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Sollten  Sie  hier  keine  CD  vorfinden,  so 
wenden  Sie  sich  bitte  an  Ihren  Zeit 
schriftenhündler. 

Für  den  Umtausch  defekter  CDs 


Das  Spiel  des  Monats 


Blizzards  phantastischer  Mix 
aus  Action-  und  Rollenspiel 


Tips  und  Tricks:  Grand  Prix  2,  Die  Siedler  2:  Mission-CD, 
Larry  1,  Jagged  AliiancG!  Deodly  Oomes,  Toonstrucii 
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CD-ROIWt-INLAY  OHNE 


Wenn  das  kein  zünftiger  Auftakt  für 
das  Spielejatir  1997  ist;  Nacfi  der 
Geburtstags-Ausgabe  10/96  funkeln 
nun  bereits  zum  wiederfiolten  Male  zwei  CD- 
ROMs  auf  dem  PC  Games-Cover,  prall  gefüllt  mit 
sagenhaften  Spiele-Demos,  darunter  einige  ex- 
klusive Kostbarkeiten  wie  Down  in  the  Dumps 
oder  Daytona  USA.  Wie  kommt's?  Gerade  um 
die  Vorweihnachtszeit  herum  sind  wir  bei  unse- 
ren Recherchen  auf  gigabyteweise  Material  vom 
Feinsten  gestoßen,  das  nur  darauf  wartet,  von  Ih- 
nen ausprobiert  zu  werden.  Die  Tomb  Raider- 
und  Reolms  of  the  Haunting-Gewölbe  werden 
Sie  dabei  ebenso  „live"  zu  sehen  bekommen  wie 
das  Sfrandleben  auf  Holiday  Island  und  die  ulki- 
gen Zeichentrick-Kumpels  von  Christopher 
„Toonstruck"  Lloyd. 

In  der  aktuellen  Folge  unserer  Reihe  „Hinter  den 
Kulissen  von  PC  Games"  greifen  wir  diesmal  ei- 
nige Anfragen  besorgter  Leser  auf,  die  sich  über 
Tfieorie  und  Praxis  der  Ankündigungen  auf  den 
Vorschau-Seiten  („Coming  Up")  gewundert  ha- 
ben. In  der  Tat  ist  es  nie  ganz  auszuschließen, 
daß  ein  geplanter  Beitrag  nicht  wie  vorgesehen 
im  darauffolgenden  Heft  auftaucht.  Mal  ganz 
abgesehen  davon,  daß  wir  uns  bei  der  Coming 
Up-Rubrik  ganz  auf  die  möglichst  realistischen 
Vorhersagen  der  Hersteller  verlassen  müssen, 
sind  die  Gründe  für  verschobene  Previews  und 
Reviews  komplexer  als  man  annehmen  möchte: 
wichtige  Paketsendungen  gehen  beim  Transport 


über  den  Atlantik  „verloren",  Tesiversionen  wol- 
len partout  nicht  funktionieren,  verantwortungs- 
volle Programmierer  entdecken  in  letzter  Sekun- 
de noch  den  einen  oder  anderen  Bug,  Konzepte 
werden  komplett  über  den  Haufen  geworfen 
(Beispiel  Dungeon  Keeper)  und  und  und.  Gerne 
hätten  wir  Ihnen  in  dieser  Ausgabe  beispielswei- 
se die  Besprechung  von  NBA  Live  97  präsentiert, 
doch  das  finale  Testmuster  erreichte  uns  erst  am 
allerletzten  Produktionstag.  Und  in  einem  solchen 
Fall  entscheiden  wir  uns  dann  doch  lieber  für  ei- 
nen Test  in  der  nächsten  Ausgabe  -  eine  Simulati- 
on wie  diese  läßt  sich  nicht  an  einem  Tag  mit  der 
gebotenen  Sorgfalt  testen.  Lastminute-Aktionen 
wie  seinerzeit  bei  Z  sind  aus  Rücksichtnahme  auf 
das  Nervenkostüm  der  Kollegen  in  der  Druckerei 
leider  nicht  jeden  Monat  durchführbar  .. 
Und  weil  wir  schon  mal  dabei  sind:  In  unserem 
jugendlichen  Leichtsinn  haben  wir  in  PC  Games 
1/97  ein  neues  Gruppenfoto  für's  Editorial  an- 
gekündigt. Daß  der  bereits  fest  gebuchte  Termin 
bei  unserem  Haus-  und  Hof-Fotografen  um  eini- 
ge V/ochen  verschoben  wurde,  liegt  an  einer 
personellen  Veränderung,  die  wir  bei  dieser  Ge- 
legenheit gleich  berücksichtigen  wollen  -  mehr  zu 
diesem  spannenden  Thema  im  nächsten  V^hot's 
Up.  Bis  dahin  wünschen  wir  Ihnen  viel  Vergnü- 
gen mit  der  aktuellen  Ausgabe  und  beim  Probe- 
spielen des  CD-ROM-Doppelpacks. 

Ihr  PC  Games-Team 
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AAan  konnte  schon  fast  nicht  mehr  an  eine  Fertig- 
stellung in  diesem  Jahr  glauben,  doch  Blizzard  hat  es 
schliefliich  doch  noch  geschafft:  Diablo,  ein  Fantasy- 
Spiel,  das  sich  keinem  Genre  eindeutig  zuordnen 
läflt,  ist  fertiggestellt  und  kann  unsere  Erwartungen 
vollauf  erfüllen.  Ob  auch  eingefleischte  Rollenspiel- 
fans, die  Diabk)  eigentlich  ansprechen  sollte,  mit 
diesem  Spiel  glücklich  werden,  lesen  Sie  ab  Seite  44. 
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SimCily  Network  Edition 

SimCopter  
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TIPS  &  TRICKS 

C&C  2  -  Komplettlösung,  Teil  1 
Deadly  Games  -  Spielstrategien 

Die  Siedler  2  Mission-CD  -  Lösung  Teil  1  750 

Fatal  Racing  772 

Grand  Prix  2  -  Fahrhilfen,  Teil  5  746 

Leisure  Suit  Larry  7  -  Komplettlösung  758 

Master  of  Orion  2  ^772 

MegaRace  2  772 

Missionforce  Cyberstorm  772 

Necrodome  772 

Syndicate  Wars  772 

Terminator:  SkyNet  772 

Toonstruck  -  Komplettlösung,  Teil  2  755 


HARDWARE  H 

Neue  Soundkarten  im  Einsatz 
Peripherie:  Joypads  


188 
196 


ICD-ROMI 


Das  ist  der  Inhalt  der  „normaien"  CD-ROMs^  Die  CD-ROMs  der  PC 
Games  Plus  für  DM  )  9,80  beinhalten  die  Vollversion  von  Dirne  City. 
Demos,  die  aus  Platzgründen  nicht  mehr  auf  diese  CD-ROMs  gepaßt 
haben,  sind  mit  einem  Sternchen  gekennzeichnet. 
Die  Anleitungen  finden  Sie  ab  Seite  1 33. 


Demos 


Cybergladialors  ■  Doytona  USA 

■  Helicops  ■  Holiday  Island  ■ 
Microsoft  Golf  3.0  ■  Microsoft 
Soccer  ■  Reolms  of  the  Haunli'ng' 

■  Shine  ■  The  Terminator  SkyNET 

■  Tomb  Raider  ■  Trophy  Boss  2 
Buqfixes/Updotes 


Specials 


West  Werbung  ■  Kleinanzeigen  ■ 
Tips  und  Tricks  ■ 
Commond&Contad  ■ 
Leser  Software 

Bonus-CD 

 Demos  

Amber;  Journeys  Beyond  ■  Dead- 
ly Tide  ■  Destruction  Derby  2  ■ 
Down  in  the  Dumps  ■  F-22  Light- 
ning  II  ■  Hove  a  N.LC.E.  Day  ■ 
KKND  ■  Lighthouse  ■  NBA  Füll 
Court  Press  ■  Perfect  Assossin  ■ 
97  V 1 . 1  DOS  Upgrade  ■  NHL  97  Project  Paradise  ■  Skullcracker  ■ 
VI ,  1  Win95  Upgrade  ■  Z  Net-      Star  Control  3  ■  Stargunner  ■  The 
work  Patch  -  deutsche  Version  ■     Mystery  of  Plostic  City  ■  Toon- 
Bleifuß2Vl.ll  Struck 


AH-64D  Longbow  VI  .08e  ■ 
Boltlecruiser  3000AD  VI  .01  c  ■ 
Bottleground:  Waterloo  VI  .05  ■ 
Civilizotion  2  V2,40  deutsch  ■ 
Descent2  DOS  VI  .2  "Descent  2 
Win95  Upgrade  ■  Links  LS  V 1 ,30 
1  Masler  of  Orion  2  VI  .2  ■  NHL 


1 58  SEGA  RALLY 

Auf  den  Spielkonsolen  von  Sego  gehörl  dos  Spiel  sdion  seit  langem  zur  Re- 
lerenzklasse,  nun  endfidi  dinfen  ovdi  PC-Spider  in  die  Fufislaplen  von  Röhl! 
und  Sdiwarz  treten.  Handelt  es  sidi  um  eine  Simulation  oder  überwiegt  der 
Actionteil?  Mehr  dazu  erfdiren  Sie  auf  Seite  ISS. 


54  DIE  SIEDLER  2  MISSION-CD 

„Die  Siedler  2"  ist  kaum  ein  halbes  Jahr  alt,  und  schon  erfreut  Blue  Byte  die 
Spielergemeinde  mit  einer  Szenario-CD.  Der  enthaltene  Editor  wird  vermutlich 
bald  für  eine  Flut  von  hondgemachlen  Szenarien  sorgen.  Ob  sich  auf  der  CD- 
ROM  nur  Masse  oder  auch  Klasse  verbirgt,  lesen  Sie  auf  Seite  54. 


SOUNDKARTEN 

Soundkarten  sind  im  Elektronikmarkt  bereits  zum  Taschengeldpreis  zu  er- 
werben. Um  die  Navigation  in  der  unüberschaubaren  Flut  von  Klangerzev- 
gern  zu  ermöglichen,  hoben  wir  die  modernsten  Vertreter  dieser  Hard- 
waregattung auf  ihre  Eignung  für  Spiele  getestet. 
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Markus  Krichel 
wundert  sich  über 
deutsche  Politiker 


Man  mag  über  die  Vereinigten 
Staaten  denken,  was  man  will  -  ei- 
nes steht  fest:  das  technolo- 
giefreundlichere Land  sind  sie  auf 
jeden  Fall.  Wie  ich  in  Chats  und 
Telefongesprächen  mit  deutschen 
Computerspielern  immer  wieder 
hören  muß,  sind  die  Zustände  im 
Bereich  der  Telekommunikation 
schon  fast  verheerencJ.  Lassen  Sie 
mich  kurz  schildern,  wie  es  in  mei- 
ner Wahlheimat  funktioniert.  Es 
gibt  verschiedene  Telefongesell- 
schaften, die  im  harten  Konkur- 
renzlcampf  zueinander  stehen.  Für 
den  Kunden  hat  das  nur  Vorteile. 
Der  wichtigste  ist,  daß  die  Ge- 
bühren so  niedrig  sind,  daß  selbst 
für  Ferngespräche  nur  Cent-,  par- 
don.  Pfennigbetröge  anfallen  - 
Ortsgespräche  sind  bei  einigen 
Anbietern  sogar  kostenlos.  Wer 
gut  verhandelt,  kann  sich  unter 
Umständen  einen  Speziaivertrag 
sichern,  der  dem  Kunden  einen 
komplett  kostenfreien  Tag  ein- 
räumt. Für  Computerfreaks  ist  das 
verständlicherweise  ein  echtes 
Mekka,  da  inzwischen  fast  jeder 
Haushalt  über  einen  preisgünstigen 
Internet-Zugang  verfügt.  Zurück 
nach  Deutschland:  Ein  Konzern 
wie  die  Telekom  kann  mit  ihrem 
Quasi-Monopol  genau  die  Ge- 
bühren ansetzen,  die  ihr  gerade 
ins  Konzept  passen.  Wie  mir  zu 
Ohren  gekommen  ist,  denken  deut- 
sche Politiker  inzwischen  daran, 
eine  Art  Online-Steuer  einzu- 
führen, die  das  Versenden  von  Da- 
ten aller  Art  noch  teurer  maclit  als 
das  klassische  „Voicen".  Eigentlich 
schade,  denn  Deutschland  verfügt 
jetzt  schon  über  das  wehweit  am 
besten  ausgebaute  Telefonnetz. 
Einen  Lichtblick  gibt  es  immerhin. 
Die  Monopolstellung  der  Telekom 
wird  in  absehbarer  Zeit  fallen. 
Dann  werden  auch  deutsche  Onli- 
ne-Gamer  und  Internet-Surfer  fest- 
stellen, was  echter  Service  und  fai- 
re Preise  sind.  Bis  auf  die  Aktionä- 
re des  Beamtenkonzerns  werden 
dann  alle  gut  lachen  haben. 


X-Car 

Bethesda  Softworks  zu  neuen  Ufern 


WUODALI. 


Mit  X-Car  begibt  sich  Bethesda  Softworks  auf  bis- 
lang unerforschtes  Terrain.  Die  kleine  Soflwarefir- 
ma  aus  Maryland,  USA  richtet  ihre  Enlwicklungs- 
kapazitäten  nach  der  Fertigstellung  von  Daggerfoll 
und  Terminator  SkyNET  nun  ganz  auf  eine  Rennsi- 
mulation aus,  die  trotz  der  verwendeten  Phantasie- 
Fahrzeuge  nicht  als  Action- Rennspiel  eingeordnet 
werden  soll.  Auf  RuncJkursen  und  Formel  1 -Renn- 
strecken gilt  es,  die  Telemetriedaten  seiner  Boxencrew  so  auszuwerten,  daß  der  intelligente  Computer 
gegner  auf  die  hinteren  Plätze  verwiesen  wird.  Ob  die  bei  langsamen  3D-Actionspielen  verwendete 
X(n)gine  auch  für  das  schnelle  X-Car  geeignet  ist,  wird  sich  im  zweiten  Quartal  1997  herausstellen. 


Trotz  der  vielen  in  skh  verschlungenen  3D-0bjekte  am 
Fahrbahnrand  soll  X-Car  eine  atemberaubend  schnelle 
Rennsimulation  werden. 


SimCapti 

Diskriminierende  Szene  im 
neuen  Maxis-Spiel 


Ein  übler  Scherz  kam  einem  Maxis-Programmie- 
rer dieser  Tage  teuer  zu  stehen.  Nachdem 
50.000  Exemplare  der  Flugsimulation  SimCopter 

ausgeliefert  waren,  bemerkte  der  hiersteiler  eine    ^^^Bk|||^~  g^^gi^ 
nicht  autorisierte  Routine  im  Programmcode:  An-  IHHBV  'mRHM 
statt,  wie  üblich,  eine  Blaskapelle  anzuzeigen.      In  der  amerikanischen  Version  von  SimCopter  ist  dem 
nachdem  der  Spieler  eine  Reihe  von  Missionen     Hersteller  Maxis  ein  peinliches  Malheur  unterlaufen. 

innerhalb  einer  Stadt  absolviert  hat,  wird  im 

zehnten  und  letzten  Level  eine  Gruppe  von  angeblich  homosexuellen  Männern  in  Badehosen  prä- 
sentiert. Diese  Lächerlichmachung  kostete  dem  Programmierer,  dessen  Name  hier  aus  verständli- 
chen Gründen  nicht  genannt  wird,  seinen  Job.  Die  Firma  Maxis  bietet  bereits  einen  Patch  fürd  leses 
„Problem"  an,  das  allerdings  nur  die  US-Version  dieses  Spiels  betrifft. 

CracknatCam 

Nachschub  vom  Newcomer 

CrackDolCom,  mit  dem  Actionspiel  Abuse  einer  der  Newcomer  des 
Jahres,  legt  sich  für  die  Zukunft  mächtig  ins  Zeug.  Nachdem  mit  der 
gelungenen  Plattform-Konvertierung  des  von  EA  vertriebenen  Abuse 
Ruhe  in  die  Entwicklungsabteilung  eingezogen  ist,  widmet  man  sich 
dem  Action-/Stralegiespiel  Golgotha.  In  dieser  Schlachtensimulati- 
on wird  man  seine  Kampfpanzer  durch  eine  dreidimensionale  Welt 
fahren,  wobei  sich  der  Spieler  dank  einer  äußerst  einfachen  Benut- 
zeroberfläche ganz  der  Einsatzplanung  und  der  gleichzeitig  staltfin- 
denden Kampfaction  widmen  soll.  Für  das  vermutlich  im  Sommer 
1997  erscheinende  Spiel  hat  CrackDolCom  noch  keinen  Vertrieb- 
spartner gefunden.  Electronic  Arts  ist  jedoch  wahrscheinlichster 
Kandidat.  Auch  für  Mantra  wurde  noch  kein  Publisher  gefunden, 
das  sehr  actionlastige  Rollenspiel  dürfte  jedoch  keinerlei  Probleme 
haben,  den  Weg  in  die  Läden  zu  finden.  Zusammen  mit  Mountain 
King  Studios,  Scott  Host  (Programmierer  von  Raptor  und  Galactix) 
und  Dave  Taylor  (Produzent  von  id-Soflwares  Actionshootern)  wird 
ein  Spiel  entwickelt,  das  dem  Kämpfer  die  Action  von  Diablo  bietet, 
gleichzeitig  aber  auch  den  Rollenspieler  mit  einer  ausgeklügelten 
Story  und  abvi/echslungsreichen  Landschaften  faszinieren  soll. 


Auf  diesem  sehr  frühen  Screenshot 
ist  von  der  realistischen  Kampfhand- 
lung, die  Golgotha  bieten  wird,  lei- 
der noch  nicht  viel  zu  erahnen.  Im 
Sommer  1 997  wissen  wir  mehr. 


Mantra  spielt  nur  zu  einem  kleinen 
Teil  innerhalb  von  düsteren  Dunge- 
ons. Eine  echte  Interaktion  mit  NPCs 
wird  vermutlich  nicht  möglich  sein. 
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NEWS 


Actlan-  

Jump  &  Runs 


Oliver  Menne 
schreibt  über 
Spiele  1997 


Am  Anfang  eines  Jahres  stellt  sich 
immer  wieder  die  gleiche  Frage: 
welche  Steigerungen  sind  in  den 
nöchsten  zwölf  Monaten  im  Bereich 
Actionspiele  noch  möglich?  Werden 
die  Spiele  von  morgen  über  noch 
bessere  Grafik  verfügen?  Eine  Ant- 
vuort  auf  diese  Frage  gibt  sich  rebliv 
leicht,  denn  bislang  konnte  noch  je- 
des Jahr  irgendeine  Spieleschmiede 
eine  neue,  faszinierende  Engine 
oder  Technik  aus  dem  Ärmel  zau- 
bern. Vor  allem  bei  der  immer  noch 
wahnsinnig  schnell  voranschreiten- 
den Technologie  können  wir  sicher 
sein,  auch  in  Zukunft  bahnbrechen- 
de Spielumgebungen  zu  sehen.  Man 
nehme  nur  das  Thema  Grallkkarten 
mit  Beschleunigerchip.  In  den  ver- 
gongenen  Monaten  hat  sich  zwar 
eine  Menge  getan,  ein  fesler  Stan- 
dard konnte  sich  bislang  allerdings 
nicht  durchsetzen.  Das  bedeutet 
gleichzeitig,  daß  nur  die  wenigsten 
Spiele  die  Vorteile  einer  solchen  Kar- 
te auch  ausnutzen.  Wenn  sich  1 997 
endlich  ein  allgemeingültiger  Stan- 
dard durchsetzen  würde  oder  we- 
nigstens die  verbreitetsten  Chipsätze 
von  allen  Spielen  unterstützt  würden, 
könnten  wir  uns  auf  völlig  neue  Gra- 
fik-Welten gefaßt  machen.  Vor  allem 
das  Scrolling,  ein  leidiges  Problem 
des  PCs,  könnte  dann  stark  verbes- 
sert werden,  so  daß  der  PC  in  punc- 
to Technik  keinem  Konsolensystem 
mehr  nachsteht.  Uber  bessere  Gra- 
fik brauchen  wir  uns  wahrscheinlich 
keine  Sorgen  machen,  vielmehr  soll- 
te das  Gameplay  in  den  Vorder- 
grund rücken.  Dabei  muß  das  Rad 
nicht  neu  erfunden  werden,  aller- 
dings würde  zum  Beispiel  im  Bereich 
3D-Actionspiele  ein  wenig  Irischer 
Wind  nicht  schaden.  Die  meisten 
Spiele  in  diesem  Genre  sind  immer 
noch  viel  zu  limitiert  und  geben  dem 
Spieler  -  trotz  flüssiger  Engines  -  nur 
wenige  Möglichkeiten,  die  vorliegen- 
de 3D-Welt  auf  eigene  Faust  zu  er- 
forschen. Das  Schema  hat  sich  in 
den  letzten  Jahren  nämlich  kaum 
verändert:  ein  Monster  hier,  ein 
Schalter  da,  ein  Monster  dort  -  das 
macht  zwar  trotzdem  unglaublich 
viel  Spaß,  wirklich  Innovativ  ist  es 
allerdings  nicht. 


IMHL  Hockey  37 

Patch  für  Cyrix-Prozessoren 

Nach  langem  Vv'arten  ist  nun  endlich  ein  Patcfi  für 
NHL  Hockey  97  erfiältlich.  Mit  diesem  Bugfix  kann 
das  Spiel  nun  auch  auf  Cyrix-Prozessoren  lauffähig 
gemacht  werden,  außerdem  wurden  ein  paar  kleine 
Schönheitsfefiler  (z.  B.  daß  der  Torwart  den  Puck 
manchmal  zu  lange  hält)  beseitigt. 


Jetzt  auch  auf  Cyrix-Prozessoren  lauffähig:  NffL 
Hockey  97  von  Electronic  Arts. 


Space  Jam 

M.  Jordan  und  B.  Bunny  auf  dem  Court 

Space  Jam,  in  den  USA  bereits  ein  erfolgreicher  Kino- 
film, versetzt  Basketball-Megastar  Michael  „Air"  Jor- 
dan in  die  V/elt  der  Warner-Toons  Elmar  Fudd,  Bugs 
Bunny  und  Sylvester  Als  einzige  Figur  der  realen  V^elt 
zeigt  er  den  Toons,  wie  Basketball  gespielt  wird. 
Accloims  Spiel  zum  Film  zeigt  jedoch,  daß  die  Basket- 
ballbegeisterung längst  auch  in  der  gezeichneten  V/elt 
um  sich  gegriffen  hat,  und  so  liefert  sich  der  Spieler  mit 
seinen  zweidimensionalen  Sportkameraden  heiße  Gefechte  auf  dem  Basketballfeld.  Im  sehraction- 
orientierten  Sportspiel  sorgen  eingebaute  Geschicklichkeitsspielchen  für  Abwechslung;  ob  das  Spiel 
auch  langfristig  fesseln  kann  wie  etwa  ein  NBA  Live,  wird  sich  in  wenigen  Monaten  zeigen. 


Michael  Jordans  Animation  wurde  aus  Fotos 
zusommengesetzt,  die  Toons  entstammen  der 
Feder  der  Zeichner. 


Ouei 

3D-Action  made  in  Germany 


l  ? 

t  1 
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Qualität  aus  deutschen  Landen.  Queste  von  der  Frank- 
furter op-Group  könnte  bald  von  sich  reden  machen. 


Skaphonder  hieß  das  vielbeachtete  Debüt,  mit 
dem  sich  die  op-Group  aus  Frankfurt  als  Hersteller  spannungsgeladener  3D- Actionspiele  etabliert 
hat.  In  Zusammenarbeit  mit  Software  2000  entsteht  derzeit  ein  aufwendiges  Projekt,  das  sich  nicht 
nur  durch  eine  ausgefeilte  Hintergrundstory,  sondern  auch  durch  die  verwendete  State-of-the-Art- 
Grafik-Engine  (640  x  480  Bildpunkte)  und  gerenderte  Gegner  auszeichnet.  Neben  reichlich  Action 
kommt  auch  der  Adventure- Aspekt  nicht  zu  kurz:  mysteriöse  Mechanismen  ermöglichen  beispiels- 
weise den  Zugang  zu  Geheimräumen,  die  in  den  insgesamt  vier  gigantischen  Levels  versteckt  sind. 
Noch  im  ersten  Quartal  dieses  Jahres  sollen  die  Arbeiten  an  Queste  abgeschlossen  sein. 

Telegramm  

Fulminante  Kampfhubschrauber-3D-Action  aus  Mülheim/Ruhr:  Extreme  Assault  wird  das  nächste  Produkt 
aus  dem  Hause  Blue  Byte  heißen,  dessen  noch  namenloser  Prototyp  erstmals  auf  der  CeBIT  Home  1 996  ei- 
ner breiten  Öffentlichkeit  vorgestellt  worden  war  Nach  monatelangen  Brainstormings  hat  sich  das  Team  auf 
diesen  Titel  geeinigt  und  strebt  nun  einen  Veröffentlichungstermin  im  2.  Quartal  1997  an.  -h-t-h-h  Angesichts 
der  aufgekommenen  Diskussion  um  die  Gewaltdarstellung  im  3D-Actionshooter  Die  Hard  Trilogy  (basierend 
auf  den  gleichnamigen  Kino-Kassenschlagern)  von  Fox  Interoctive  hat  sich  Electronic  Arts  als  zuständiger 
deutscher  Publisher  dazu  entschlossen,  die  Saturn-  und  PC- Versionen  hierzulande  nicht  zu  veröffentlichen  - 
trotz  eines  „Ab  1 8"- Ratings  der  USK.  ++++  Der  Nachfolger  zu  WWF  Wrestlemania  nennt  sich  WWF  In 
your  House  und  wird  bereits  Ende  Januar  in  die  Läden  kommen.  Mit  zehn  Wrestling-Superstors,  einer  unge- 
heuren Vielfalt  an  Special  Moves,  1 1  verschiedenen  Schauplätzen  und  Füll  Motion  Video-Animationen  will 
Arcade  Spezialist  Acciaim  erneut  die  Fons  begeistern. 
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AtivEnturG-  &      I  ^ 
RaUenspiet  & 
int&rahtn/er  Film 


Thomas  Borovskis 
predigt  den  Ab- 
schied von  klassi- 
schen Spielegenres 

Ich  höre  die  Spötter  jetzt  schon 
schreien:  „Wie  kann  dieser  freche 
Kerl  Diablo  nur  als  Rollenspiel  be- 
zeichnen!". Dieselben  Leute,  die 
sich  über  den  hohen  Action- Anteil 
in  Ultima  8  beschwert  haben,  wer- 
den Blizzards  neuestem  Produkt 
ebenfalls  nur  wenig  abgewinnen 
können.  Tatsächlich  fällt  die  Genre- 
Einteilung  für  Diabio  auch  mir 
ziemlich  schwer.  Ist  es  nun  ein  Rol- 
lenspiel mit  hohem  Action-Anteil 
oder  ein  Action-Spiel  mit  starken 
RPG-Einflüssen?  Wie  man  die  Spie- 
lepackung auch  dreht  und  wendet  - 
es  führt  zu  keinem  klaren  Ergebnis. 
Wenn  man  die  letzten  Monate  Re- 
vue passieren  läßt,  so  fällt  einem 
auf,  daß  solche  „Genre-Ausrut- 
scher" in  jüngster  Zeit  verstärkt  auf- 
treten. Denken  Sie  nur  einmal  an 
Command  &  Conquer:  bevor  West- 
wood diesen  Riesenhit  landete, 
kannten  nur  WarCraft  1  -  und  Dune 
2  Spieler  das  Genre  „Echfieit- Stra- 
tegie". Inzwischen  hat  sich  dieses 
Spielprinzip  zu  einem  der  beliebte- 
sten überhaupt  gemousert.  Und 
C&C  ist  keineswegs  ein  Einzelfall. 
Den  Leuten  von  Blizzard  muß  Re- 
spekt dafür  gezollt  werden,  daß  sie 
die  Idee  des  Aclion-RPGs  aufgriffen 
und  als  erste  in  ein  technisch  bril- 
lantes Spiel  packten.  Sollte  es 
tatsächlich  noch  Spieler  geben,  für 
die  „Hit-Points"  und  „Dexterity" 
Fremdwörter  sind,  so  werden  diese 
durch  Diablo  vielleicht  auf  das  Gen- 
re aufmerksam  gemacht.  Eventuell 
findet  Blizzards  Konzept  ja  weitere 
Nachahmer.  Dann  wird  das  Genre 
RPG-Aclion  schon  bald  in  oller 
Munde  sein.  Wie  wäre  es  zum  Bei- 
spiel mal  mit  einem  3D-Actionspiel, 
das  sich  eines  ähnlich  guten  Cha- 
raktersystems bedient?  Alte  Spiel- 
konzepte aufweichen  heißt  das  Ge- 
bot der  Stunde,  Programme  nicht 
immer  komplizierter  werden  lassen, 
sondern  einem  breiten  Publikum  zu- 
gänglich machen.  Selbst  wenn  das 
nur  über  den  Faktor  „Action"  funk- 
tioniert -  mir  soll's  recht  sein. 


AUt/e  -  Behinü 
the  Maan 

Science  Fiction  aus  Deutschland 

Wir  schreiben  das  Jahr  2037.  Ein  unbekanntes, 
kosmisches  Elennent  verändert  plötzlich  die  Mond- 
atmosphäre und  in  einer  überbevölkerten  und 
verarmten  Welt  breitet  sich  Panik  und  Terror  aus. 
Wer  hätte  geglaubt,  daß  sich  James  Butterfield, 
ehemaliger  Astronaut  und  trunksüchtiger  Tauge- 
nichts, gefeuert  wegen  Disziplinlosigkeit,  plötzlich 
an  Bord  einer  X-49  der  US-Luflwaffe  befindet? 
Alive  -  Behind  the  Moon  ist  ein  deutsches  Grafik- 
Advenhire,  in  dem  der  Spieler  die  Rolle  eines 
Haudegens  übernimmt,  der  die  Welt  vor  dem 
Untergang  retten  muß.  Der  Nova  Media  Verlag 
aus  Iserlohn  verspricht  für  sein  jüngstes  Produkt 
zahlreiche  spannende  Abenteuer  und  eine  unge- 
wöhnliche Storyline  mit  vielen  überraschenden 
Wendungen.  Sobald  eine  reviewfähige  Version 
vorhanden  ist,  erfahren  Sie  mehr  darüber. 


Kinder 

Märchen  für  Erwachsene 

Der  rührige  Film,  mit  dem  1995  die  Cannes- 
Festspiele  eröffnet  wurden,  dient  Spieleherstel- 
ler Psygnosis  als  Grundlage  für  ein  gleichna- 
miges Com- 
puterspiel. In 
„Die  Stadt 
der  verlore- 
nen Kinder" 
übernimmt 
der  Spieler 
die  Rolle  ei- 
nes lO-jöhri 
gen  Waisen- 
mädchens, 


WKKt^  
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Mit  Alive  -  Behind  the  Moon  versucht  Novo  Medio,  der 
Internationalen  Konkurrenz  ein  Schnippchen  zu  schlagen. 


Das  Spiel  zum  Kinoeriolg  „Die  Stadt 
der  verlorenen  Kinder"  wird  über 
Alone-in-the-Dork-öhnliche  Grafik 
und  Steuerung  verfügen. 

deren  Bruder  von  einem  verrückten  Wissen- 
schaftler entführt  wurde.  Da  der  Bösewicht 
selbst  nicht  träumen  kann,  plant  er,  einigen 
Kindern  mit  Hilfe  grausiger  Apparaturen  ihre 
Träume  zu  entreißen.  In  einer  vorgerenderten 
3D-Umgebung  mit  über  1 50  Schauplätzen 
macht  man  sich  auf  die  Suche  nach  dem  ver- 
mißten Bruder.  Daß  er  dabei  auf  die  verrück- 
testen Zeitgenossen  trifft,  versteht  sich  von 
selbst  -  denn  das  Adventure  wurde  unter  der 
Mithilfe  des  Drehbuchautors  Marc  Coro  (be- 
kanntestes Werk.  „Delicatessen")  entwickelt. 
Das  Spiel  zum  Kinofilm  soll  bereits  ab  Januar 
in  den  Läden  stehen. 


tm  JX/etzwwerh  gefmngen 

Kostenloses  Adventure  mit  echter  „Message" 

Mit  den  Tatzen  auf  die  Glatzen  hauen?  So  einfach,  wie  es  Udo  Lindenberg  gerne  hätte,  funktioniert  der 
Umgang  mit  Radikalismus  in  einem  Rechtsstaat  nun  doch  nicht.  Eine  bedeutend  vernünftigere  Lösung  ist 
da  die  Fairständnis-Kampcgne  des  Bundesinnenministeriums.  Was  uns  besonders  erstaunt,  ist,  daß 
die  hohen  Herren  schon  frühzeitig  verstanden  haben,  wie  man  Jugendliche  am  besten  auf  derartige 
Probleme  aufmerksam  macht.  Das  Freeware-Ad- 
venture  „Dunkle  Schalten"  war  da  ein  erster  Schritt 
in  die  richtige  Richtung.  Auf  die  grof3e  Resonanz 
hin  wurde  jelzt  ein  zweiter  Teil  fertiggestellt,  der 
thematisch  direkt  an  den  Vorgänger  anschließt.  In 
„Im  Netzwerk  gefangen"  steuert  der  Spieler  den 
Jugendlichen  Karsten  durch  zahlreiche  spannende 
Abenteuer.  Wie  der  Titel  bereits  andeutet,  geht  es 
um  den  Mißbrauch  des  Internet  durch  rechtsradi- 
kale Gruppierungen.  Das  Grafik-Adventure  kann 
kostenlos  unter  folgender  Adresse  angefordert 
werden:  BMI,  Graurheindorfer  Str.  1 98,  531 1 7       im  World  Wide  Web  findet  Karsten  nicht  nur  die  Home- 
Bonn,  Stichwort  "Fairständnis".  poges  seiner  Freunde,  sondern  auch  Nazi-Parolen. 
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Simulmtianen  &  I 

Rennsuieie  & 
Flugsimutatianen 


Harold  Wagner 
vermiSt  Engagement 
von  offizieller  Seite 


Der  Anfangselan,  den  die  Designer 
bei  Millennium  Interactive  und  Cy- 
berlife  besaßen,  scheint  langsam 
aufgebraucht  zu  sein.  Die  Verspre 
chungen,  einen  lebhaften  Nom-Aus- 
tausch,  eine  Norn-Togesstälte  etc. 
aufzubauen,  haben  sich  bislang  als 
heiße  Luft  erwiesen.  Seit  vielen  Wo- 
chen finden  sich  auf  der  Creatures- 
Homepoge  hllp://wv/vi'.cyberlife. 
co.uk  vier  einsame  Ncrns,  die  von 
neugierigen  Creolures-Besitzern  ver 
mutlich  schon  zu  Eltern  unzähliger 
Kinder  gemacht  v/orden  sind.  Im- 
merhin wurde  am  12.  Dezember  der 
versprochene  Weihnachtsnorn  zur 
Verfügung  gestellt,  von  der  Begeiste- 
rung, die  Creotures  bei  den  Spieler 
auslöste,  ist  bei  den  Hersteilem  je- 
doch nicht  viel  zu  spüren.  Folgerich- 
tig haben  sich  Spieler  der  Sache  on- 
genommen  und  im  Internet  ihre 
Zuchterfahrungen  und  Noms  zur 
Verfügung  gestellt.  Eine  gut  gemach 
le  Page,  auf  der  sich  vor  allem 
deutschsprachige  Noms  zum  Do- 
wnload finden,  stammt  von  Rolf: 
hltp://members.aol.com/lntersurf5 
/index.htm.  Auch  Florian  Siemens 
zeigt  den  Jungs  und  Mädels  von  Cy- 
berlite,  wie  ein  Norn-Exchonge  ge- 
machtwird. Seine  Page  mit  sehr  aus- 
führlichen Beschreibungen  der 
Norns  und  einigen  Erziehungstips 
findet  sich  unter  hllp://www.yi. 
com/home/SiemensFlorion/.  Sehr 
viele  wertvolle  Informationen  rund 
um  alleCrealures-Themen  stammen 
von  Holger  Nießen.  Sein  gesammel- 
tes Wissen  hat  er  unter  htlp://mem- 
bers.aol.com/hniessen/  zur  Verfü- 
gung gestellt.  Der  Züchtung  einer 
Kreuzung  von  Norns  und  Grendels 
hat  sich  Petra  (nicht  Maueröder)  ver- 
schrieben: unter  hltp://www.isys.net 
/-petra.fiene/ pfi_creatures.htm 
sind  ihre  Erfolge  zu  bewundern.  Hier 
zeigt  sich  mal  wieder,  daß  sich  nur 
bei  Privatanwendern  Engagement 
zeigt,  das  sich  nicht  kommerziell  ver- 
werten läßt. 


fff 


Mission  of  the  Week 


Als  ob  die  knapp  100  mitgelieferten  Missionen 

der  Flugsimulation  Jetfighter  III  von  Mission  Studi- 
os nicht  genug  wären,  bietet  das  Softwo  rehaus  auf 
seiner  Internet-Homepage  http://www.missi- 
onstudios.com  jede  Woche  eine  neue  Mission  an. 
Die  Ideen  dazu  stammen  nicht  von  den  Spielede- 
signern selbst,  sondern  basieren  auf  Vorschlägen 
derjenigen  Spieler,  die  sich  mit  einer  E-Mail  an 
das  Enlwicklungsteom  wenden.  Dos  auf  sechs  Mo- 
nate angelegte  Projekt  dient  daher  als  Meßfühler,  Mindestens  sechs  Monote  long  wird  Mission  Studios 
welche  Missionstypen  besonderen  Anklang  bei  für  Nachschub  an  Missionen  zu  der  neuen  F-22N  Light- 
der  Spielergemeinschaft  finden.  ning  Il-Simulotion  Jetfighter  III  sorgen. 

Falcan  4,0 

Hardcore-Simulation 

Einer  der  großen  und  bekannten  Nomen  im  Gen- 
re der  Flugsimulationen  ist  sicherlich  Folcon. 
Während  die  ersten  Versionen  noch  mit  der  PC- 
Hardware  zu  kämpfen  hatten,  konnte  bereits  Fol- 
con 3.0  mit  einem  bis  heute  unerreichten  Realis- 
mus im  Bereich  der  Flugphysik  und  Flugzeug- 
steuerung aufwarten.  Noch  etlichen  Jahren  des 

i        I  ..         1.      I  I   '  I     •-       I'         .Die  zeitgemöBe  Grofik-Engine  vermittelt  dem  Spieler 
rieberns  können  die  zarilreichen  rons  dieser  mi-    .      ,    l.      n      «--u  i      j-    l  l-  -l 

ein  noch  echteres  Fluggefuhl  als  es  die  ohnehin  uber- 

litärischen  Flugsimulation  nun  endlich  aufatmen:  „ugenden  Vorgänger  konnten. 
Voraussichtlich  im  2.  Quartal  1997  wird  Micro- 

Prose  den  Nachfolger  präsentieren  können.  Die  simulierte  F-1 6C  wird  mit  noch  genauerer  Flug- 
physik beeindrucken  können,  durch  zahlreiche  Optionen  werden  ober  auch  Gelegenheitspiloten 
den  Vogel  steuern  können.  Der  Plof  findet  in  Korea  statt,  wo  ein  in  Echtzeit  berechneter  Krieg  stän- 
dig neue,  vom  PC  generierte  Missionen  für  den  Spieler  bereithält.  Netzv/erkmodus,  Unterstützung 
von  3D-Karten  und  plastische  Instrumente  sind  für  Folcon  4.0  eine  Selbstverständlichkeit,  außer- 
dem wird  ein  zv/eiter  Monitor  unterstützt. 


Laser  Match  Racing 

...und  Cup  Sailing  Simulator 


Bereits  seit  Jahren  ist  der  Delius  Klosing  Verlag  der  einzige  Publisher,  der  sich  mit  Segelboot-Si- 
mulationen auf  den  Softwaremarkt  traut  Durch  die  Simulation  sämtlicher  relevanten  Parame- 
ter eignet  sich  die  Software  sogar  für  den  Einsatz 
in  Segelschulen,  grafisch  kann  der  Soil  Simula- 
tor und  das  daraus  abgeleitete  Loser  Match  Ra- 
cing jedoch  nicht  überzeugen.  Dos  fehlende 
Handbuch  macht  darüber  hinaus  Segelanfän- 
gern den  Einstieg  unnötig  schwer,  die  Hilfedatei 
kann  eine  gedruckte  Anleitung  nicht  ersetzen. 
Ebenfalls  vom  Delius  Klosing  Verlag  stammt  der 
Cup  Sailing  Simulator.  Dieses  Lizenzprodukt  von 
Grant  McCordell  ist  die  offizielle  Simulation  des 

America  Cup,  die  mit  ähnlich  komplexer  Bedie-  ohne  Regelbuch  kouü^pWbor  düs'Match  Roce 


]ie  Simulation  sämtlicher  relevanten  Parame- 


nung,  dafür  aber  mit  einem  ordentlichen  Hand- 
buch aufwarten  kann. 


verwirrt  unbedarfte  Segler  mit  zahlreichen  undurch- 
sichtigen Regeln  und  unsichtbaren  Strecken. 
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WiSims  & 


Denhspieie 


Petra  Maueröder 
bikkt  zurück  und 
nach  vorne 

Das  war  also  der  Spiele-Jahr- 
gang 1  996.  Eine  durchaus  ergie- 
bige Saison  für  die  Strategie-/ 
Wirtschofts-Klientei,  wie  ich  mei- 
ne, geprägt  von  Highlights  wie 
WarCraft  2,  Die  Siedler  2,  Z  und 
Alarmstufe  Rot.  Und  was  sind  die 
Trends  für  dieses  Jahr?  Echtzelt- 
strategie wird  DAS  beherrschen- 
de Thema  bleiben,  wenngleich 
da  doch  langsam  alle  Möglich- 
keiten ausgeschöpft  sind,  oder? 
Wir  lassen  uns  aber  gerne  von 
den  Hoffnungsträgern  C&C  3, 
StarCraft  und  Dominion  positiv 
überraschen.  Die  klassische  deut- 
sche Wirtschaftssimulalion,  wie 
wir  sie  bislang  kannten,  ist  hinge- 
gen so  toi  wie  ein  Menü  in  der- 
selbigen;  Unspektakuläres  im  Stil 
von  American  Dream,  Der  Planer 
2  oder  Der  Produzent  wird  zu- 
gunsten von  adrett  aufgemachter 
Strategie  light  (Die  Siedler  2, 
Theme  Hospital)  in  der  Versen- 
kung verschwinden.  Holidoy  Is- 
land von  Sunflowers  war  einer 
von  mehreren  verheißungsvollen 
Vorstößen  deutscher  Publisher, 
dem  sicherlich  viele  weitere  fol- 
gen werden.  Allenfalls  die  „sport- 
lichen" Business-Programme  (Hat- 
trick! Wins,  Anstoß  2)  werden  ob 
der  populären  Thematik  auch 
künftig  ihre  Abnehmer  finden.  Zu 
den  Verlierern  des  Jahres 
gehören  ferner  Strategiespiele 
auf  Hexagon-  und  Rundenbasis, 
für  die  sich  eine  konstant 
schrumpfende  Zahl  von  Anhän- 
gern erwärmt.  Jagged  Allicnce: 
Deadly  Games  (Sir-Tech),  M.  A.X. 
(Interplay)  oder  Master  of  Orion 
2  (MicroProse)  fallen  -  ungeachtet 
der  hohen  Qualität  -  fast  schon  in 
die  Rubrik  „Liebhaber- Stücke". 
Meine  persönlichen  Favoriten  für 
1 997:  Neben  den  oben  erwähn- 
ten Echtzeit-Titeln  vor  allem  Dun- 
geon Keeper  (nicht  vor  April  97] 
und  SImCify  3000  (£nde  1997). 


Faiien  Hat/en 

Intergalaktische  Asylpolitik 

Things  can  only  get  better:  Nach  dem  eher  enttäu- 
schenden Destiny  stellt  Interactive  Magic  mit  Fallen 
Häven  ein  verheißungsvolles  Wellrxiumkolonisie- 
rungs-Strategiespiel  im  Ascendancy-Sti!  vor.  Das 
Einrichten  von  Filialen,  die  Erforschung  neuer  Tech- 
nologien und  der  Ausbau  des  Militärs  sind  dabei 
Ihre  vordringlichsten  Aufgaben  als  Befehlshaber 
eines  wahlweise  menschlichen  oder  au(3erirdi- 
schen  Volkes,  das  sich  noch  der  Flucht  von  der  Er- 
de auf  einem  idyllischen  Planeten  niedergelassen 
hat.  Mit  seinen  geränderten  SVGA-Grafiken,  der 
einsteigerfreundlichen  Präsentation  und  den  weit- 
reichenden Multiplayer-Optionen  konkurriert  Fal- 
len Häven  (voraussichtlicher  Release:  März  97)  in 
erster  Linie  mit  Neuerscheinungen  wie  Fragile  Alle- 
gionce,  Deadlock  oder  Master  of  Orion  2. 


So  unterhaltsam  kann  Geschichte 
sein:  in  der  Schlacht  trifft  man  auf 
authentische  Einheiten. 


Groflkampftag  bei  Interactive  Magic 

Eine  der  histo- 
risch schil- 
lerndsten Per- 
sönlichkeiten 
der  Antike 
steht  im  Mittel- 
punkt des  im 
Frühjahr  er- 
scheinenden 
Win  95-Stra- 
tegiespiels.  In 

der  Rolle  des  berühmten  Feldherren  führt  man 
seine  Armeen  in  insgesamt  zehn  Schlachten,  u. 
D.  gegen  Griechen  und  Perser.  Nur  v/er  ver- 
feindete Könige  ausschaltet,  steigt  vom  Status 
des  mazedonischen  Prinzen  auf  und  darf  sich 
schließlich  „Alexander  der  Große"  nennen. 
Großen  Wert  haben  die  Designer  vor  ollem 
auf  eine  authentische  Aufljereitung  der  an- 
spruchsvollen Thematik  gelegt;  daher  bekom- 
men Sie  es  z.  B.  mit  Kampfelefanten  zu  tun 
oder  erproben  den  Einsatz  einer  massiven  Pha- 
lanx. Hardcore-Strategen  mit  Multiployer-Am- 
bitionen  freuen  sich  schon  jetzt  auf  Modem-, 
Nelzv/erk-  und  Internet-Gefechte. 


Magic: 


Fantasy-Strategie  von  Acclaim 

Der  Zusatz  „BottleiTiuge"  unterscheidet  Acciaims  Fantasy-Speklakel  Magic:  The  Gafhering  vom  gleich- 
namigen MicroProse-Titel.  Der  Mix  aus  Strategie  und  Rollenspiel  bosiert  auf  den  auch  hierzulande  un- 
gemein populären  MTG-Tradingcards;  nicht  nur  200  der  prächtigsten  Arfworks,  sondern  auch  2(X) 
verschiedene  Kreaturen,  Zaubersprüche  und  Artefakte  aus  dem  Original-Spiel  wird  der  Kenner  bei  sei- 
nem Trip  durch  die  SVGA- Version  von  Crondor  wiederfinden.  Damit  auch  Einsteiger  eine  faire  Chance 
bekommen,  werden  Kenntnisse  der  MTG-Welt  nicht  vorausgesetzt.  Falls  der  Terminplan  eingehalten 
wird,  soll  dos  netzwerkfähige  Programm  (maximal  vier  Spieler)  ob  März  dieses  Jahres  erhältlich  sein. 

Die  BIVI  B7-Ecke  


Neues  vom  Bundesiigo  Manager  97:  Seit  Anfang  Dezember  verschickt  Soft- 
ware 2000  Disketten  mit  dem  V  1.20-Patch  an  die  registrierte  Kundschaft;  aus 
diesem  Grund  haben  wir  auf  die  Unterbringung  dieses  Bugfix  auf  der  Cover- 
CD-ROM  verzichtet  und  werden  statt  dessen  auf  der  CD-ROM  der  Februar-Aus- 
gabe (PC  Games  3/97)  den  Bugfix  V  1.24  mitliefern.  Diese  Version  beseitigt 
das  bekannte  UEFA-/UI-Cup-Prablem  und  bietet  überarbeitete  3D-16rszenen 
nebst  korrigierter  Sprachausgabe.  In  diesem  Zusammenhang  kommen  Sie  auch 
in  den  Genuß  aklualisierler  Daten  der  laufenden  Saison  -  und  zwar  exklusiv 
bei  PC  Games!  Die  Version  1 .20  (auf  den  Sticker  achten!)  wird  seit  kurzem  im 
Handel  angeboten;  insbesondere  die  gravierenden  Syslemabstürze  sind  zum 
Ausnahmefai  mutiert  und  machen  nur  noch  liei  speziellen  Konfigurationen 

Probleme.  Auch  viele  logische  Bugs  treten  nicht  mehr  auf,  so  daß  der  Fußballmanager  nun  gut  spielbar  gewor- 
den ist.  In  Anbetracht  der  angekündigten  Polches  spricht  derzeit  wenig  gegen  eine  Anschaffung  des  BM  97. 


Hält  weitestgehend,  was  der 
Hersteller  verspricht:  Die 
Version  1.20  des  BM  97. 
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Bringt  Ordnung  in  Ihre  CD-ROM- 
Sammlung!  Der  CD-Ständer  und  die  mit- 
gelieferten 12  Juwel-Cases  nehmen  die 
CD-ROMs  aller  Ausgaben  eines  Jahres 
auf.  Mit  den  monatlichen  Inlays  im 
Design  der  PC  GAMES-Titeiseite  finden 
Sie  immer  schnell  das  gewünschte 
Programm  auf  Ihren  CD-ROMs. 
Bitte  beachten:  Die  Juwel-Cases  wer- 
den ohne  Inhalt  geliefert!  Artikelnummer 
1086,  Zuzahlung:  keine. 


PC  GAMES  -  das  meistge- 
kaufte PC-Spielemagazin  - 
im  Abo: 

■  Geniale  24  Seiten  Komplettlösungen, 
Tips  &  Cheats  zu  brandneuen  PC-Spielen 
sowie  Exklusivreportagen  aus  USA  und 
tolle  Specials. 

■  Wir  testen  für  Sie,  welche  Spiele  Ihr 
Geld  wert  sind. 

■  Lieferung  per  Post  frei  Haus  -  die  Ver- 
sandkosten übernimmt  der  Verlag. 

■  Das  Abo  ist  jederzeit  kündbar,  Geld  für 
schon  bezahlte,  aber  nicht  gelieferte  Aus- 
gaben erhalten  Sie  zurück. 

■  Sie  versäumen  keine  Ausgabe  und  er- 
halten so  ein  lückenloses  Sammelwerk. 


Einfach  Coupon  ausfüllen,  auf  eine  Posiitaile  kleten  und  abbsctiicken  an:  COMPUTEC  Verlag,  Aboeervice,  Postfach,  90327  Nürnberg 


I  □  JA,  ich  will  das  PCG-Abo  mit  CD-ROM. 

,       (DM  108,-/Jahr  (=  DM  9,-/Ausgabe);  Ausland  132.-/Jahr) 

!  □  JA,  ich  will  das  PCG  PLUS-Abo  mit  CD- 

j       ROM.  (DM  204,-/Jahr  (=  DM  17,-/Ausgabe) 

i  Meine  Adresse  (bitte  in  Druckbuchstaben  ausfüllen): 

I 

I 

1     

1 


Datum 


f.  Unteisehiift 


Name,  Vorname 


I 


Widerrufsbelehrung: 

Diese  Vereinbatur}g  kar\n  inr}erfialb  eirjer  Fnst  von 
10  Tagen  widerrufen  werden.  Zur  Wafuung  der  Frist, 
die  rnit  Absen-dung  dieser  Besteiiung  anläuft,  genügt 
die  rechtzeitige  Ab-sendung  des  Widerrufs  an:  COIHI- 
PUTEC  VERLAG  GmbH  i  Co.KG,  Aboservice, 
Postlach,  90327  Nürnberg.  Ich  bin  damit  einver- 
standen, daß  die  Post  bei  einer  Adießänderung  dem 
Verlag  meine  neue  Anschrift  milteilt. 


Straße,  Nr 


Datum 


2.  Unterschrift 


PLZ,  Wohnort 

Ich  erhalte  das  PCG-Abo  nnit  CO  ROM  oder  das  PCG  PLUS-Abo 
mit  CD-ROM  Irei  Haus  -  die  Versandkosten  übernimmt  der  Verlag. 
Das  Abo  Ist  jederzeit  kündbar.  Geld  für  schon  bezahlte,  aber 
nicht  geliefeile  Ausgaben  erhalte  ich  zurück. 

I  Als  Dankesdiön  erhalte  ich  den  CD-Sländer  +  12  Juwel  Cases 

((Artikelnummer  1086).  Die  Prämie  darf  ich  in  jedem  Fall  behalten, 
auch  im  Falle  des  Wideriuls. 

I 


Gewünschte  Zahlungsweise  lies  Abos: 
(bitte  ankreuzen) 

ö  Gegen  Rechnung 

□  Bequem  per  Bankeinzug 

Konto.- Nr.  1      I      I      I      I      I      I  I 


BLZ 


Multimedia  & 
Online  & 
Hardware 


Herberl  Aichinger 
braucht  auch  einen 
Intel  Inside 


„Und  da  es  sich  um  eine  vernetz- 
te CD-ROM  handelt,..."  Vernetzte 
CD?  Ist  da  eine  Netzwerkkarte 
drauf?  Ein  Internet-Provider?  Muß 
ich  ein  Kabel  anschließen?  Oder 
quasselt  die  CD  via  Funk  mit  ihren 
CD-Kollegen?  Die  Intel-Werbung 
suggeriert  dem  unbedarften  An- 
wender ein  Bild  der  heilen  PC- 
Welt.  Einfach  die  CD  in  den  Pro- 
zessor schieben,  und  schon  laufen 
multimediale  Präsentationen,  Ac- 
tionspiele  und  (dank  der  vernetz- 
ten CD)  auch  Internet-Anwendun- 
gen in  atemberaubender  Ge- 
schwindigkeit. Kein  Wort  von  Trei- 
berproblemen, kein  DirectX,  keine 
InIcompatibilitöten  zwischen 
Hardwareteilen  unterschiedlicher 
Hersteller.  Kein  Pentium-Fehler. 
Glücklicherweise  gehen  nur  hard- 
waretechnisch bedarfte  Menschen 
in  den  Computerladen  und  kaufen 
sich  einen  Pentium-Prozessor.  Der- 
jenige Laie  ober,  der  im  Vertrauen 
auf  die  bunten  Werbebilder  des 
Chipgiganten  einen  PC  mit  „Intel 
Inside"  kauft  und  ob  der  Anfangs- 
probleme ein  langes  Gesicht  zieht, 
wendet  sich  an  seinen  Händler  und 
wird  vom  meist  schlecht  geschulten 
Personal  bestenfalls  nicht  beachtet. 
Ein  mitleidiges  Grinsen  war  bei 
unseren  Tests  aber  weitaus  häufi 
ger  zu  beobachten,  und  kein  ein- 
ziger der  Verkäufer  erklärte  sich 
bereit,  das  Geheimnis  um  die  ver- 
netzte CD  aufzuklären.  Intel  ist  je- 
doch keineswegs  die  einzige  Fir- 
ma, die  in  der  Werbung  mehr  ver- 
spricht als  irgend  jemand  zu  hal- 
ten imstande  ist.  Nahezu  jeder 
größere  Hardwareladen  preist 
seine  Waren  über  die  Maßen. 
Muß  das  denn  sein? 


parTy  für 
den  Tiger 

Zahnloses  Raubtier 


Bildergeschichte  und  Anleitung  zur  eigenen  Geburlstagsporty  für  Kinder  bis 
sechs  Jahre:  NAVIGO  hat  die  Altersgruppe  stark  eingeschränkt. 


Janoschs  Kultfiguren  Tigerente, 
kleiner  Bär  und  Kastenfrosch  sind 
die  Helden  der  CD-ROM  „Rie- 
senpartyfürden  Tiger".  Dcsmul- 
timecJiale  Bilderbuch  erzählt  ei- 
ne Geschichte  und  gibt  den  Jüng- 
sten Gelegenheit  zum  Durchsuchen  der  liebevoll  gezeichneten  Bilder.  Zusätzlich  befinden  sich  auf  der 
CD  zahlreiche  kleinere  Spiele,  die  teils  die  Geschicklichkeit,  teils  die  Auffassungsgabe  fordern.  Der 
Schwierigkeitsgrad  empfiehlt  die  Software  an  die  Altersgruppe  unter  sechs  Jahren,  lediglich  beim 
Drucken  von  Einladungskarten  und  ähnlichen  Geburtstagsaccessoires  sollte  ein  erfahrener  Compu- 
ferbenutzer  zu  Hilfe  gezogen  werden.  Bei  der  multimedialen  Präsentation  istvon  den  Wortspielen  der 
Bücher  leider  nichts  mehr  übriggeblieben,  ältere  Fans  des  Autors  und  Zeichners  Janosch  werden  an 
der  79  Mark  teuren  CD-ROM  daher  wenig  Freude  hoben. 


Campri 
3.S 

Achtung  Fehler 

Bei  Compri  handeltessich  um  ei- 
ne Packershell  für  Windows  95, 
die  durch  den  Einsatz  mehrerer 
Fenster  die  Grenzen  des  Quasi- 
Standards WinZip  sprengen 
möchte.  Doch  bereits  die  mehr- 
stufige Installation,  die  eine  lee- 
re Gruppe  namens  „Start"  erstellt 
und  auf  der  Festplatte  vorhande- 
ne Packprogramme  nicht  selbst  Grafik  und  Sound:  90%,  Funktion:  S%  -  jedes  Freeware-Progromm  bietet  dem 
einbindet,  läßt  Böses  erahnen.  In  Anwender  einen  höheren  Nutzen.  VideocRps  sollen  darüber  hinwegtöuschen. 

der  Tot  machen  die  exorbitanten 

Ladezeiten,  die  wirre  Menüstruktur  und  vor  allem  der  fehlende  automatische  Viewer  ein  Arbeiten 
fast  unmöglich.  Schlimmer  sind  noch  die  (ehlerhafte  Erkennung  von  Dateien  mit  der  Endung  .ZIP  und 
nicht  „gefundene"  Archivdateien.  Vollends  zur  Farce  wird  dos  knapp  50  Mark  teure  Produkt  da- 
durch, daß  das  Windows  95-Programm  lange  Dateinamen  an  die  DOS-Pockprogromme  weitergibt, 
womit  diese  naturgemäß  nichts  anfangen  können. 


Telegramm 


Nachschub  für  den  Music  Maker:  von  Magix  stammen  Themen-CD-ROMs,  die  jeweils  über  550 
MB  WAV-Klänge  in  1 6  Bit-Qualität  zu  Bereichen  wie  Rap,  Jungle,  Trance  oder  Soul  gesammelt  in 
den  Music  Maker  einbinden.  +++  Konkurrenz  für  den  Music  Maker;  der  50  Mark  teure  Tech- 
noMAKER  von  Data  Becker  ist  eine  Achf-Spur-Software,  die  genauso  leistungsfähig  ist  wie  das 
Pendant  von  Magix,  aber  eine  wenig  längere  Einarbeilungszeit  benötigt.  Ansonsten  ist  auch  die- 
ses Produkt  für  Hobby-Musiker  rundum  empfehlenswert.  +++  Der  Offizielle  Stars  Wars  Fan-Club 
veranstaltet  vom  29.3.  -  31 .3.97  in  München  die  JEDI  CON  '97,  eine  Star  Wors-Messe  für  Fans 
der  Filme  und  der  Schauspieler.  Gäste  sind  u.  o.  Anthony  Daniels,  Timothy  Zahn  und  David  Prowse. 
Infos  gibt  es  bei  OSWFC,  Postfach  1 10407,  86029  Augsburg. 
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BOMm 


Ee  winnspiel 

Beim  großen  Bomico-Gewinnspiel  können  Sie  in  dieser  und  den  nächsten 
Ausgaben  tolle  Preise  gewinnen.  Jeden  Monat  verlost  Bomico  zehn  Spiele 
und  in  der  Ausgabe  3/97  zusätzlich  einen  High-End-Spiele-PC!  Zum  Ab- 
lauf; wenn  Ihre  Antwort  in  diesem  Monat  richtig  sein  sollte,  so  nehmen  Sie 
nicht  nur  an  der  Verlosung  des  Monatspreises  teil,  sondern  beteiligen  sich 
gleichzeitig  an  der  Verlosung  des  Hauptpreises.  Wenn  Sie  sich  cJso  in  den 
nächsten  beiden  Monaten  weiter  beteiligen  {und  Ihre  Lösung  jeweils  richtig 
ist),  so  können  Sie  Ihre  Gewinnchancen  verdreifachen! 


BattieTech-Paket 

(BatlieTech-Luxusausgabe,  Hardware-Handbuch,  BattleTech-Kompendl- 
um,  GeoTech  1,  Alias  der  Inneren  Sphäre,  Assault  Omni  Mechs,  Jade 
Falcon-T-Shirt) 

...mit  freundlicher  Unterstützung  von  Fantasy  Productions. 
Die  FanPro-Homepage,  Ihr  Zugang  zur  Inneren  Sphäre: 
hUp://www.fanpro.con,  Einsendeschluß:  3.2.1997 


Der  Hauptpreis... 


Spiele-PC 

Pentium  166  mit  16  MB 
RAM,  CD-ROM,  Sound- 
karte, Lautsprecher  und 
allem,  was  dazu  gehört. 

Einsendeschluß:  2.3.1997 


Die  Fragen,,. 

...drehen  sich  diesmal  rund  um  das 
Tjiemo  Mechworrior  2:  Mercenories 

1.  In  welchem  Universum 
spielt  Mercenaries? 

a)  Wing  Commander 

b)  Star  Trek 

c)  BatlleTech 
■d)  Star  Wars 


2.  Wie  lautet 
der  Name 
dieses  Kampf- 
roboters? 

h)  Data 
j)  Mauler 
I)  R2D2 


4^  ^ 


3.  Wie  viele  Missionen  bietet 
der  Kamp>agnen-Modus 
von  Mercenaries? 

ql  mehr  als  10 
r)  mehr  als  20 
s)  mehr  als  30 
t)  mehr  als  40 

4.  MechWarrior  2: 
Mercenaries  trägt 
den  Untertitel... 

m|  2 1  st  Century  Combat 
n|  20lh  Century  Combat 
o)  3 1  st  Century  Combat 
pl  41st  Century  Combat 


Um  an  diesem  Gewinnspiel  teilnehmen  zu  können,  müssen  Sie  nur  das 
untenstehende  Lösungswort  ergänzen.  Wenn  Sie  die  vier  Fragen  richtig 
beantwortet  haben,  sollte  das  nicht  allzu  schwierig  sein.  Es  handelt  sich 
übrigens  um  den  Hersteller  von  Mechworrior  2:  Mercenaries... 

Schicken  Sie  die  Lösung  bitte  auf  einer  Postkarte  an: 

Computec  Verlag  GmbH  &  Co.  KG  •  Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Bomico  •  Isarstraße  32-34  •  90451  Nürnberg 


Gigapach  VaLI 

Geändertes  Line-Up 

Das  im  letzten  Mo- 
nat vorgestellte  Gi- 
gapackVol.l  wurde 
in  letzter  Sekunde 
nocti  einmal  geän 
dert.  Anstatt  von 
EF2000  befindet 
sich  nun  Bleifuß  in 
der  interessanten 
Spielesamnnlung. 
Die  übrigen  Spiele 
sind  gleichgeblie 
ben:  CivNet,  Das 
Rätsel  des  Master 
Lu,  Arcade  Ameri- 
ca, Links  386CD, 
Hattrick!,  Pro  Pinball:  The  Web,  Transport  Tycoon  Deluxe,  Me- 
phisto Genius  Pro  und  Fl  Grand  Prix  sollten  für  wochenlangen 
Spielspaß  sorgen. 


Preisverleihung  geplant 

Die  „Interactive  Digital  Software  Association"  (IDSA)  gründete 
die  „Academy  of  Interactive  Arts  and  Sciences",  um  besondere 
Entwicklungen  inn  interaktiven  Unterhaitungsbereich  auszu- 
zeichnen und  als  Sprachrohr  der  gesamten  Branche  zu  dienen. 
Bei  einer  jährlichen  Preisverleihung  sollen  sowohl  einzelne 
Spieletitel  als  auch  individuelle  Leistungen  nnit  Awards  gekürt 
werden.  Im  Frühjahr  wird  die  Akademie  Stellung  zu  weiteren 
Plänen  und  Vorhaben  beziehen.  Es  wäre  zumindest  wünschens- 
wert, daß  sich  in  Zukunft  eine  Award-Verleihung  auf  internatio- 
naler Ebene  durchsetzt  -  ähnlich  dem  Oscar  in  der  Film-  oder 
dem  Emmy  in  der  Fernsehbranche. 


Alan  Dean  Fester  im  Gespräch 

Der  Autor  Alan  Dean  Poster,  der  durch  seine  Romane  zu  den 
Filmen  „Star  Wars",  „Starman"  und  „Alien  Nation"  bekannt 
wurde,  gab  im  Dezember  eine  öffentliche  Konferenz  über  das 
Internet.  Hier  konnten  alle  Teilnehmer  Ideen  und  Vorschläge  für 
das  neue  Adventure  Marexx  einreichen,  vor  allem  an  der  ge- 
wünschten Darstellung  der  Charaktere  war  Poster  interessiert. 
Das  Spiel  soll  noch  im  Frühjahr  1 997  von  MagicMaker  auf  den 
Markt  gebracht  werden.  Diese  Session  war  nur  der  Auftakt  zu 
einer  Serie  von  Events  des  Autors,  in  denen  Alan  Dean  Foster 
Audio-  und  Animationsfiles  im  Hintergrund  einstellt,  um  den  In- 
halt des  Spiels  direkt  verändern  zu  können. 
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Ocean  macht  Dampf:  Dreadnought  und  Guts  n  Carters 

Marsmen 


Ocean  entschloß  sich  vor 
einigen  Monaten,  ein  eige- 
nes Entwickiungsteam  auf 
die  Beine  zu  stellen,  um 
Spiele  nicht  nur  zu  publi- 
shen,  sondern  auch  selbst 
zu  produzieren.  Tribe,  so 
der  Name  der  Abteilung, 
hat  nun  mit  Dreadnought 
sein  erstes  Projekt  für  den 
PC  fertiggestellt  -  und  es 
läßt  sich  sagen,  der  enorme 
Arbeits-  und  Geldmittelauf- 
wand hat  sich  gelohnt. 

Wenn  man  Dread- 
nought unbedingt 
in  eines  der  be- 
kannten Genres  einordnen 
möchte,  so  handelt  es  sich 
wohl  um  eine  Mischung  aus 
Flug-  und  Fahrsimulation,  mit 
einer  düsteren  Zukunft  als 
Hintergrundstory.  Dos  gesam- 
te Entwickiungsteam  bevor- 
zugt Zukunftsvisionen,  wie  sie 
in  Mod  Max  oder  Bloderun- 
ner  beschrieben  werden,  die 
heile  Welt  von  Star  Trek 
spricht  die  insgesamt  17  Gra- 
fiker, Programmierer  und  Mu- 
siker weniger  an. 


Die  Störy  wird  in  form  von  Zwischensequenzen  präsentiert.  Um  wen  es  sich 
bei  den  Schauspielern  handelt,  ist  bislang  noch  nicht  bekannt. 
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Dreadnaught  spielt  zwar  in  der 
Zukunft,  setzt  aber  eine  andere 
Vergangenheit  voraus.  Die 
Menschheit  konnte  keine  ande- 
ren Antriebsformen  als  die 
Dampfmaschine  erfinden,  auf 
anderen  Gebieten  vollbrachte 
sie  hingegen  wahre  Wunder- 
dinge: durch  ein  hochkompli- 
ziertes Verfahren  wurde  der 
Kopf  von  Queen  Victoria  über 
Jahrhunderte  hinweg  konser- 
viert, so  daß  Englands  Königin 
auch  in  der  Zukunft  ihre  Unter- 
tanen regiert. 

Schauplatz  des  Geschehens  ist 
der  Planet  Mars,  d.  h.  auch  in- 
terstellare Raumfahrt  wurde 
trotz  antiker  Antriebsformen 
umgesetzt.  Sie  schlüpfen  in  die 
Rolle  eines  Commanders  der 
HMS  Carnage,  überwachen 
das  Geschehen  auf  der  Ober- 
fläche des  roten  Planeten  und 
müssen  Schlachten  gegen  die 
Barons,  eine  Armee  aus  eu- 
ropäischen Adeligen,  bestehen. 
Das  Spiel  basiert  auf  einzelnen 
Missionen,  d.  h.  wie  bei  Wing 
Commander  müssen  Sie  einen 
Auftrag  erfüllen,  um  den  näch- 
sten zu  eriialten  und  dem  fina- 
len Ziel  näherzukommen. 
Schlägt  ein  Einsatz  fehl,  so  wird 
eine  andere  Storyline  einge- 
schlagen, und  Sie  müssen  sich 
wieder  voranarbeiten.  Außer- 
dem ist  es  möglich,  die  im  Laufe 
der  Zeit  zusammengetragenen 
Informationen  auszuwerten  und 
dadurch  einen  eventuell  strate- 
gisch besseren  Kurs  einzuschla- 
gen -  auch  das  verändert  die 
Storyline  ein  wenig. 

Flexibler  Missionsaufbau 

Die  einzelnen  Missionen  vari- 
ieren in  Bezug  auf  die  Aufga 
benstellung.  Die  meisten 
Schlachten  spielen  sich  einfach 
auf  der  Oberfläche  ab,  manch- 
mal ist  es  aber  auch  notwendig, 
sich  in  schmalen  Canyons  heifie 
Gefechte  mit  der  Gegenseile  zu 
liefern  oder  ein  bestimmtes  Ziel 
zu  bombardieren.  Für  jede  Mis- 


sion stehen  zehn  verschiedene 
Vehikel  zur  Verfügung.  Wenn 
Sie  beispielsweise  eine  Nach- 
richt überbringen  müssen,  so 
sollten  Sie  sich  für  den  „Fox" 
entscheiden,  da  es  sich  um  ein 
schnelles  Schiff  handelt.  Bei  rei- 
nen Kampfeinsätzen  sollten  Sie 
hingegen  auf  härtere  Geschütze 
wie  den  Bulldog  zurückgreifen, 
der  mit  riesigen  Kanonen  und 
Flammenwerfern  ausgestattet  ist. 
Tribe  spendierte  Dreadnought 
außerdem  eine  Reihe  interes- 
santer Puzzle-Elemente,  von  de- 
nen wir  allerdings  nur  eines  zu 
Gesicht  bekamen  -  die  anderen 
Rätsel  bleiben  geheim,  man  be 
fürchtet  vorzeitige  Plagiate.  In 
dieser  einen  Mission  mußte 
man  sich  einen  Plan  ausarbei- 
ten, um  aus  einem  verminten 
Labyrinth  zu  entkommen.  Tribe 
legt  also  sehr  viel  Wert  auf  Ab- 
wechslung, ein  reines  Baller- 
spiel ist  den  Engländern  auf 
Dauer  zu  eintönig. 

Silicon  Graphics  Reality 

Bei  der  technischen  Realisierung 
dieses  phantastischen  Konzepts 
spielen  Grafiker  und  Designer 
eine  entscheidende  Rolle:  das 
Spiel  lebt  von  der  eigenwilligen 
Stimmung,  die  durch  die  hervor- 
ragenden Grafiken  erzeugt 
wird.  Aufgrund  von  deren  hoher 
Qualität  nimmt  man  dem  Spiel 
auch  die  eigenwillige  Story  ob  - 
wäre  die  Darstellung  der  Perso- 
nen und  Fahrzeuge  aus  dem 
frütien  20.  Jahrhundert  nicht  so 
gut  gelungen,  hätte  das  Spiel 
leicht  als  Trash  in  der  Versen- 
kung verschwinden  können. 
Besonders  viel  Arbeit  haben 
die  Entwickler  bei  Tribe  aller- 
dings in  die  3D-Engine  ge- 
steckt, die  sie  selbst  als  „Silicon 
Graphics  Reality  Engine"  be- 
zeichnen. Tribe  erklärte  uns  die 
Funktionsweise  auf  einfache 
Art  und  Weise:  „Die  Engine 
funktioniert,  indem  alle  Objek- 
te in  Abhängigkeit  von  allen 
anderen  Objekten  plaziert 


werden."  Oder  etwas  ausführ- 
licher ausgedrückt:  jedes  Ob- 
jekt, das  Sie  im  Spiel  sehen, 
bezieht  seine  Position,  indem 
es  seine  relative  Position  zu  an 
deren  Objekten  berechnet.  Da- 
durch wird  die  Geschwindig- 
keit drastisch  erhöht,  denn  es 
werden  viele  umständliche  Re- 
chenoperotionen  überflüssig, 
die  der  Computer  normaler 


weise  ausführen  müßte.  Das 
gesamte  Team  betonte  außer- 
dem, daß  es  ein  großer  Vorteil 
ist,  eine  eigene  Engine  zu  ent- 
wickeln, anstatt  eine  vorgefer- 
tigte zu  übernehmen,  weil  man 
so  schneller  herausfinden 
kann,  welche  Methode  am  be- 
sten zu  einem  Spiel  paßt.  Bis 
vor  wenigen  Wochen  hatte  Tri- 
be noch  erhebliche  Probleme 


Auf  dem  Mors  herrscht  durch  die  ungewöhnliche  Farbgebung  eine  eher 
eigenwillige  Atmosphäre.  An  das  tiefe  Rot  muß  man  sich  erst  gewöhnen. 


Die  Engine  ist  aufgrund  des  von  Tribe  entwickelten  Silicon  Grophics  Reality 
erstaunlich  schnell  und  garantiert  einen  flinken  Bildaufbau. 


In  manchen  Missionen  müssen  riesige  Fahrzeuge  unter  BeschuB  genommen 
werden,  die  sich  natürlich  weiter  fortbewegen  und  schwer  zu  treffen  sind. 
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Bei  der  Umsetzung  der  zahlreichen 
Flugobjekte  und  Fahrzeuge  wurde 
auf  feine  Texturierung  geachtet. 


mit  der  Darstellung  der  Flug- 
schiffe, da  die  Größenverhält- 
nisse der  einzelnen  Objekte 
zueinander  exakt  stimmen  soll- 
ten. Diese  Aufgabe  war  kein 
leichtes  Unterfangen,  wurde 
aber  mittlerweile  gemeistert. 
Die  musikalische  Untermalung 
paßt  zum  allgemeinen  Flair 
von  Dreadnought.  Es  wurde 
ein  klassischer  Soundtrack 


komponiert,  der  viele  orche- 
strale Elemente  beinhaltet  und 
in  den  Grundzügen  an  die  In- 
strumentals eines  John  Carpen- 
ter-Films  erinnert. 
Für  die  Soundeffekte  mußten 
die  verantwortlichen  Ton-In- 
genieure ihrer  Kreativität  frei- 
en Lauf  lassen.  Wer  weiß 
schon,  wie  sich  ein  dampfbe- 
triebenes Flugschiff  anhört? 


Das  Resultat  ist  eine  Mischung 
aus  Rasenmäher  und  Fön,  die 
recht  gut  zur  Atmosphäre  des 
Spiels  paßt. 


RELEASE 


Sinuilatim\ 


Genre 


Herstetter 


VEHOFFEIVTUCHL/IVG 


1.  Quartal  1997 


Bei  Guls'n'Garters  wurde  zunächst  die  Gralik-Engine  entwickelt,  dann  die 
Missionen  und  die  künstliche  Intelligenz.  Dos  Spiel  soll  perfekt  aussehen. 


Die  Story  dreht  sich  um 
zwei  Geheimagenten 
(Hank  „Guts"  Carter" 
und  Slocey  „Garters"  Pringle), 
die  im  Auffl  og  der  K-Force  ar- 
beiten. Die  K-Force  ist  eine  Or- 
ganisation, die  sich  um  den 
Wellfrieden  kümmert  und  teil- 
weise recht  zweifelhafte  Metho- 
den entwickelt,  um  diesen  zu 
gewährleisten.  Als  auf  der  ein 
Samen  Insel  Ferros  plötzlich  my- 
steriöse Dinge  vorgehen,  wer- 
den Sie  auf  Admiral  Wart  an- 
gesetzt, der  mit  diesen  Ereignis- 


Bei  Magic  Canvas  in  Bir- 
mingham entsteht  momen- 
tan ein  Actionspiel,  bei 
dem  auch  taktisches  Ge- 
spür und  strategisches 
Vorgehen  gefragt  sind. 
Das  Sub-Unternehmen  der 
für  Anwendungssoft- 
ware bekannten  Firma  In- 
teractive Software  Pro- 
ducts wurde  vor  gut  ei- 
nem Jahr  gegründet  und 
steht  nun  mit  Guts  n'Gar- 
ters  vor  seinem  ersten  Re- 
lease. Mit  exzellenter  Gra- 
fik, gutem  Gameplay  und 
^    einer  herausragenden 
ZF'^  künstlichen  Intelli- 
genz möchte  das  englische 
Softwarehaus  für  frischen 
Wind  im  Genre  sorgen. 

sen  in  Zusammenhang  stehen 
soll.  Schließlich  stellt  sich  her- 
aus, daß  Wart  versucht,  eine 
Armee  aus  geklonten  Super- 
kriegern  zusammenzustellen  - 
Sie  müssen  ihn  aufhalten... 
Zu  Beginn  des  Spiels  werden 
Sie  mit  einem  Fallschirm  über 
der  Insel  abgeworfen,  der  Lan- 
depunkt wird  bei  jedem  Neu- 
start zufällig  berechnet.  Sie 
müssen  sich  nun  langsam  vor- 
antasten   und  das  vor  allem 
nahezu  lautlos.  Wenn  Sie  zuviel 
Aufsehen  erregen,  indem  Sie 
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Nicht  nur  die  Personen  oudi  zahlreiche  Gegensliinde  und  Objekte  sind  in  den 
einzelnen  Szenen  animiert,  um  für  Abwechsluiq  zu  sorgen. 


Hier  belndet  sich  unsere  Heldencrew  schon  relativ  ndie  an  der  Zentrale  von 
Admiral  Werl,  jetzt  muB  jeder  Schritt  gut  überlegt  sein. 


Riesige  Explosionen  diirlen  bei  kei- 
nem Actionspiel  fehlen.  Auch 
Guts'n'Gorters  geizt  nicht  damit. 


beispielsweise  blind  in  der  Ge- 
gend herumballem,  werden  Sie 
es  schon  bald  mit  der  Privatcr- 
mee  von  Admiral  Warf  zu  fun 
bekommen  ■  und  die  isf  leider 
in  der  Überzahl.  Während  der 
einzelnen  Missionen  erhalten 
Sie  ständig  neue  Informationen 
von  Ihrem  Geheimdienst,  die  ih- 

Interview— 

Wir  sprachen  mil  Geschäftsführer 
Paul  Dhesi  über  Guts'n'Garfers 
und  das  Unternehmen  Interactive 
Saft  wäre  Products... 

Interactive  Software  Products  ist 
als  Spiele-Entwickler  kaum  be- 
kannt, warum  sind  Sie  in  diese 
Branche  eingestiegen? 

In  der  Vergangenheit  haben  wir 
uns  nicht  direkt  mit  Spielen  be- 
schäftigt, aber  mit  Interaktiven 
Systemen  mit  hochauflösenden 
Grafiken.  Es  war  eine  strategi- 
sche Entscheidung,  eine  „Games 
Division"  zu  gründen  und  Perso- 
nen speziell  für  diesen  Arbeitsbe- 
reich einzustellen.  Der  Spiele- 
markt wächst  unaufhörlich,  und 


nen  Hinweise  über  die  momen- 
tane Umgebung  und  Situation 
geben.  Diese  sollten  Sie  genau 
auswerten,  denn  gerade  bei 
Aufträgen,  in  denen  Geiseln 
befreit  werden  müssen,  darf 
nichts  schiefgehen... 
Spielerisch  sollen  so  gut  wie 
keine  Wünsche  offenbleiben . 
Dazu  Paul  Dhesi:  „Wir  wollten 
unbedingt  hochaufiösende  Um- 
gebungs-  und  Charaktergrafik, 
ohne  Einschränkungen  im  Ga- 
meplay in  Kauf  zu  nehmen. 
Wir  wollten,  daß  der  Spieler 
sich  frei  in  einer  3D-Umgebung 
bewegen  kann,  und  deshalb 
mußten  wir  ein  neues  System 
entwickeln,  auf  das  wir  sehr 
stolz  sind:  Terranimation."  Inter- 


ich  glaube,  wenn  man  ein  gutes 
Produkt  entwickelt,  bekommt  man 
auch  eine  Menge  zurück. 

Wer  es  für  Sie  einfach,  den 
Schritt  von  Anwendersof  Iware 
zu  Spielen  zu  gehen? 

Nein.  Obwohl  es  einige  Dinge 
gibt,  die  sich  gleichen,  sind  die 
Unterschiede  doch  riesig.  Die 
Dauer  einer  Entwicklung  ist  defi- 
nitiv länger,  und  man  muß  sich 
viel  stärker  mit  neuen  Technologi- 
en beschäftigen,  um  nicht  den 
Anschluß  zu  verpassen. 

Was  hatten  Sie  denn  zuerst? 
Die  Programmierer  oder  die 
Spielidee... 


aktion  gibt  es  also  mit  allen  Ob- 
jekten und  Personen  -  Sie  kön- 
nen springen,  schießen,  kbt- 
tern,  Gegenstände  anwenden 
und  sich  unterhalten.  Es  wurde 
vor  allem  auf  die  optische  Um- 
setzung sehr  viel  Wert  gelegt. 
Beispielsweise  ist  die  gesamte 
Umgebung  animiert:  am  Strand 
sind  Flutwellen  zu  beobachten, 
Flaggen  bewegen  sich  im  Wind 
und  Züge  rauschen  mit  hoher 
Geschwindigkeit  durch  Bahnhö- 
fe. Das  bombastische  Spektakel 
wird  bei  einer  Auflösung  von 
640x480  Bildpunkten  in  High- 
Colour  zu  bewundem  sein. 
Auch  in  puncto  künstlicher  Intel- 
ligenz möchte  Interactive  Soft- 
ware Products  neue  Wege  be- 


...dos  geschah  beides  gleichzei- 
tig. Während  wir  uns  noch  ge- 
eigneten Programmierern  aus 
der  Branche  umsahen,  entwickel- 
te sich  in  der  Zwischenzeit  auch 
dos  Spielkonzept.  Als  das  ge- 
samte Teom  schließlich  stand, 
war  die  ursprüngliche  Idee  nur 
noch  in  Grundzügen  vorhan- 
den... Jedes  neue  Mitglied 
brachte  so  viel  Erfahrung  und  ei- 
gene Vorstellungen  mit,  daß  sich 
dos  Konzept  immer  weiter  ver- 
besserte. 

In  welche  Projekte  waren  die 
Programmierer  denn  involviert? 

Um  es  nicht  zu  weit  ausufern  zu 
lassen,  nenne  ich  nur  einige  Ti- 


schreiten -  zumindest  im  Genre 
Actionspiel.  Wenn  Sie  einen 
von  Admiral  Worts  Schergen 
angreifen,  so  wird  er  nicht  auf 
Gecfeih  und  Verderb  zurück- 
schlagen, sondern  sich  zurück- 
ziehen, wenn  er  sich  im  Nach- 
teil sieht  und  auf  Verstärkung 
warten  bzw.  diese  sogar  anfor- 
dern. Taktisches  und  strategi- 
sches Vorgehen  ist  bei 
Guts'n'Gorters  deshalb  unbe- 
dingt notwendig. 


RELEASE 
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tel,  für  die  die  meisten  gearbei- 
tet hoben.  Zum  Beispiel:  Buggy 
Boy,  Legend  of  Volor,  Indiana 
Jones  and  the  Last  Crusade, 
Rainbow  Island,  Nigel  Mansell's 
Grand  Prix... 

...das  genügt]  Verlief  die  En^ 
Wicklung  relativ  problemlos? 
Was  ist  das  nächste  Plrojekt? 

Problemlos?  Auf  keinen  Fall!  War 
es  den  Aufwand  wert?  Auf  jeden 
Fall!  Wir  arbeiten  schon  teilweise 
an  „Guts'n'Gorters  in  Assault  on 
AquaTroz"  -  aber  dos  wird  frühe- 
stens in  zwölf  Monaten  auf  den 
Markt  kommen. 

Vielen  Dank. 
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Dominion 


Vursprung 


„Don't  mess  with  Texas"  -  der  Slogan  des  US-Bundesstaates  kann  durchaus  als 
Kampfansage  von  Zth  Level  an  die  Adresse  von  Westwood  und  Blizzard  verstanden 
werden.  Denn  was  wir  Anfang  Dezember  beim  Besuch  des  Hauptquartiers  in  Dallas  - 
unweit  der  berühmten  Southfork  Ranch  -  gesehen  haben,  übertraf  alle  Erwartungen, 
die  zuvor  mit  der  Echtzeitstrategie-Hoffnung  Dominion  verbunden  waren:  Auflösungen 
bis  1.280  X  1.024,  vollständige  Einbindung  in  Windows  95,  Acht-Spieler-Netzwerk- 
Option,  Internet-Anbindung,  Mission-Editor  -  alles  serienmäßig.  Wir  sagen  Ihnen,  mit 
welchen  Geschützen  der  Hersteller  von  Battie  Beast,  Arcade  America  und  Ace  Ventura 

jetzt  in  die  Offensive  geht.  Bislang  Mittel- 
maß, bald  das  Maß  aller  Dinge? 


Allein  die  Verkaufszah- 
len der  ersfen  Wochen 
nach  dem  Release  von 
C&C  -  Alarmstufe  Rot  hob  en 
bewiesen:  Echtzeitstrategie  ist 
und  bleibt  das  Genre  Nummer 

1 .  An  der  Spitze  der  Verkaufs- 
Charts  wechseln  sich  nur  noch 
die  jeweiligen  Neuerscheinun- 
gen dieser  Kategorie  ab,  sei  es 
WorCroft  2,  Z  oder  eben  C&C 

2.  Damit  sich  an  dieser  Situati- 
on mittelfristig  auch  ja  nichts 
ändert,  arbeitet  Blizzard  an 
StarCraft,  Westwood  an 
C&C  3,  das  Bitmap  Brothers- 
Teom  an  Z2  (was  BMW  wohl 
zu  Z3  sogt?)  und  -  Trommelwir- 
bel! -  7th  Level  an  Dominion. 
Wenn  es  noch  den  Entwicklern 
geht,  wird  der  lukrative  Mark- 
tanteil-Kuchen spätestens  im 
März  neu  verteilt:  Dos  Projekt 
befindet  sich  in  einem  sehr  weit 
fortgeschrittenen  Stadium,  was 
durch  die  spielbare  Beta-Versi- 
on dokumentiert  wird;  die 
verbleibende  Zeit  bis  zum  Re- 
lease will  dos  leom  nutzen, 

um  die  Missionen  abzustim- 
men, die  Kl  zu  optimieren  und 
die  Multiployer-Modi  -  vor  al- 
lem im  Hinblick  auf  den  Einsatz 
im  Internet  -  ouszutesten. 

Kompatibel 

Auf  den  ersten  Blick  wirkt  Do- 
minion wie  ein  „schöneres" 
Alarmstufe  Rot  -  das  Look  & 
Peel  ist  durch  die  sanft  scroll 
bore  Landschaft,  eine  Iconleiste 
und  dos  unkomplizierte  Inter- 
face durchaus  mit  C&C  ver- 
gleichbar. Innerhalb  weniger 
Minuten  hat  man  die  erste 
Basis  aus  dem  Boden  ge- 
stampft  und  staunt  über 
die  enorme  Vielfalt  an 


Die  Storps  verfügen  über  Units,  die  sich  unbemerkt  im  Untergrund  entlang- 
schaufeln und  so  die  Mauern  und  Abwehrtürme  geschickt  umgehen. 


Units.  Jede  der  vier  Rassen 
(Humans,  Scorps,  Bendian 
Mercs,  Darkens)  verfügt  über 
vier  verschiedene  Soldaten- 
Typen,  zehn  Fahrzeuge  bzw. 
Kampfroboter  und  1  6  Gebäu- 
de für  die  Infrastruktur.  Grund- 
lage jeder  Basis  ist  ein  „Main 
Plant"  zur  Herstellung  mobiler 
Einheiten,  das  durch  Kasernen, 
Kraftwerke,  Waffenfabriken 
und  Ausbildungszentren  er- 
gänzt wird.  Statt  dem  üblichen 
Einsammeln  von  Mineralien, 
Holz  oder  Gold  genügt  bei  Do- 
minion die  Installation  einer 
Raffinerie,  in  der  alle  Credits 
automatisch  generiert  werden. 
Die  Verteilung  der  Energie  er- 
folgt über  sogenannte  „Power 
Umbilicals",  die  den  „Strom" 
auch  in  weiter  entfernte  Territo- 
rien transformieren  und  zu  den 
bevorzugten  Zielen  bei  einem 
Angriff  zählen  -  schließlich  las- 
sen sich  auf  diese  Weise  ganze 
Filialen  lahmlegen. 

Mit  List  &  Tücke 

C&C  2-Spieler  werden  sich  ab 
der  ersten  Sekunde  heimisch 
fühlen:  Es  gibt  APCs  für  den 
Transport  von  Fußtruppen,  eine 
Art  „Schattengenerator",  der 
erkundete  Gebiete  des  Geg- 
ners einschwärzt,  und  Minenle- 


ger, mit  denen  man  schmale 
Durchgänge  sichern  kann.  Da- 
neben stecken  zuhauf  neue 
Ideen  in  Dominion.  Beispiel: 
Das  mobile  Teleportations-Pad, 
das  man  bis  kurz  vor  die  Basis 
lotsen  kann.  Dort  faltet  es  sich 
mit  der  Eleganz  eines  SLK- 
Dachs  auseinander  und  veran- 
kert eine  unscheinbare  Platt- 
form im  Boden.  Wenige  Se- 
kunden später  erscheinen  dort 
wie  aus  dem  Nichts  Kampfro- 
boter, die  mittels  eines  Pen- 
dants in  der  eigenen  Basis  ein- 
fach rübergebeamt  werden. 
Durch  diesen  hinterhältigen 
Trick  lassen  sich  selbst  sehr 
große,  starke  Einheiten  blitz- 
schnell und  beinahe  unbemerkt 
an  die  Front  versetzen.  Zu  den 
neuen  Errungenschaften 
gehören  auch  die  Energiefel- 
der zwischen  „Energy  Bea- 
cons"-Türmen,  die  wie  ein 
Schutzschild  wirken  und  sämtli- 
che Laser  und  Geschosse  ab- 
wehren. Alle  feindlichen  Ein- 
heiten, die  durch  diese  unsicht- 
baren Mauern  hindurchmar- 
schieren, „verdampfen"  au- 
genblicklich in  einer  imposan- 
ten Feuerwolke.  Und  noch  eine 
interessante  Spezialität:  die 
Scorps  greifen  auf  den  soge- 
nannten „lunneling  APC" 
zurück,  der  sich  durch  die  Erde 


Mario  Grimani 
(zustöndig  für 
die  Kl)  und  Chef- 
programmierer 
Andrew  Welch 
zum  Thema... 

...  Künstttcbe  IntelUgenz 

Bei  Dominion  verzichten  wir  auf  vordefinierte  Strategien  des  Com- 
putergegners. Die  Dominion-Kl  cheatet  garantiert  nicht  -  olles  gehl 
mit  rechten  Dingen  zu.  Die  Feinde  sehen  immer  nur  genau  jene  Ge- 
biete, die  sie  durch  das  Aussenden  von  Scouts  inspizieren  können. 
Dementsprechend  planen  sie  ihre  Strategien  und  Taktiken.  Besonde- 
rer Wert  wurde  auch  auf  dos  sogenannte  Polhfinding  gelegt;  wir 
wollten  verhindern,  daß  sich  Einheiten  irgendwo  verirren  und  dann 
schutzlos  zusammengeschossen  werden.  Oder  daß  umständliche 
Wege  gefahren  werden,  um  von  Punkt  A  noch  Punkt  B  zu  kommen. 
...  das  Verbalivn  des  Gegners 

In  den  meisten  Missionen  wird  er  von  vornherein  über  eine  gut  aus- 
gebaute Basis  verfügen.  Eigene  Stützpunkte  baut  er  nicht  -  so  weit  ist 
das  Echtzeil-Genre  noch  nicht.  Aber  er  wird  zerstörte  Gebäude  er- 
setzen und  ■  falls  nötig  -  Mauern  und  Türme  errichten. 
...  Fog  of  War 

Eigentlich  macht  eine  abgedunkelte  Karte  bei  einem  Spiel  mit  Zu- 
kunfts-Szenario -  dazu  gehören  nun  mal  C&C  und  Dominion  -  kei- 
nen Sinn.  Doch  die  Erkundung  der  Landschaft,  das  Ausfindigmo- 
chen  des  gegnerischen  Stützpunkts  -  oll  dies  sind  wichtige  Game- 
play-Elemente, die  von  den  Spielern  erwartet  werden.  Kennt  man 
die  Landschaft  und  den  Stützpunkt  des  Gegners  von  Anfang  an, 
geht  viel  von  der  Spannung  einer  Mission  verloren.  Deshalb  hoben 
wir  uns  entschlossen,  die  Tradition  des  Fog  of  War  bei  Dominion 
fortzuführen. 

...  dos  Dominion-Universum 

Dominion  basiert  auf  dem  gleichen  Szenario  wie  unser  3D-Action- 
Kompfrobolerspiel  G-Nome,  das  Anfang  1 997  auf  den  Markt 
kommt.  Wenn  die  Spieler  dieses  Universum  mit  oll  den  verschiede- 
nen Rossen  und  furchteinflößenden  Kampfrobotern  mögen,  dann 
werden  wir  darauf  auch  in  zukünftigen  Projekten  zurückgreifen.  Bei 
Dominion  werden  außerdem  keine  Charaktere  hervorgehoben;  der 
eigentliche  „Held"  ist  in  unseren  Programmen  immer  der  Spieler. 
...  Windmufs  95 

7th  Level  hol  von  Anfang  an  eng  mit  Microsoft  zusammengearbeitet, 
um  die  Windows-Systeme  für  Entertainment-Software  vorzubereiten. 
Konkret  waren  wir  an  der  Entwicklung  von  WinG  und  Direct  X  betei 
ligt.  Alle  wichtigen  Hersteller  werden  künftig  fast  ausschließlich  Win 
95-Spiele  produzieren  und  veröffentlichen.  Wer  glaubt,  noch  immer 
ohne  Windows  95  auszukommen,  wird  schon  in  wenigen  Monaten 
auf  die  besten  Games  verzichten  müssen. 
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SPECIAL 


Dos  Teleportations-Pad  (links  unterhalb  der  Bildmitte)  ermöglicht  das 
„Beamen"  von  Kampirobotem  an  jede  beliebige  Stelle  des  Schlachtfelds. 


Wenn  Sie  auf  selten  der  Humans  spielen,  stehen  Ihnen  die  widerstandsfähigsten  und  destruktivsten  Einheiten  zur 
Verfügung.  Allerdings  dauert  die  Produkti'on  unverhältnismäßig  lange  und  kostet  ein  Vermögen. 

hindurchbuddelt  und  selbstver- 
ständlich einige  Infanteristen 
an  Bord  hat.  Urplötzlich  und 
unangemeldet  taucht  er  mitten 
in  einem  Stützpunkt  auf  und 
lädt  Engineers  ab,  die  mal 
eben  die  halbe  Basis  zerlegen. 
Nur  die  Erschütterungen  von 
der  Intensität  eines  schwachen 
Erdbebens  künden  von  der  an- 
schleichenden Gefahr... 


Rassenkonflikte 

Zwischen  den  vier  Rassen  gibt 
es  eine  Reihe  bemerkenswerter 
Unterschiede:  Die  Humans 
verhalten  sich  ziemlich  intelli- 
gent, verfügen  über  die  beste 
Technologie  und  die  stärksten 
und  schnellsten  Woffen,  was 
ober  durch  langwierige  Her- 
stellungsprozesse und  hohe 
Kosten  teuer  erkauft  wird.  Mit 
ähnlichen  Vor-  und  Nachteilen 
sind  die  anderen  Parteien  ge- 
segnet. Wie  clever  Ihre  Trup- 
pen vorgehen,  wenn  sie  mal 
auf  sich  alleine  gestellt  sind, 
hängt  auch  vom  militärischen 
Rang  ob.  Zu  den  Infanteristen 
gehört  beispielsweise  ein 
Commander,  der  Soldaten 
ausbildet  und  aufgrund  seiner 
„Intelligenz"  andere  Soldaten 
anführen  kann.  Der  Haken 
daran:  Stirbt  er  während  einer 
Schlacht  den  Heldentod,  wer- 
den seine  Anhänger  demorali- 
siert und  agieren  mitunter 
leicht  panisch.  Im  Gegensatz 
zu  C&C  2  wird  es  aller  Vor- 


Der  Untergrund  (z.  B.  Schnee )  bestimmt,  wie  zügig  die  Einheiten  voran- 
kommen. Auf  Straßen  marschiert  und  fährt  sich's  grundsätzlich  schneller. 


aussieht  noch  nicht  möglich 
sein,  durch  Eroberung  einer 
Waffenfabrik  die  Gebäude 
und  Units  des  Gegners  zu  kon- 
struieren. Der  obligatorische 
„Engineer"  ist  aber  in  der  La- 
ge, reparaturbedürftige  Fahr- 
zeuge und  Kampfroboter  in- 
standzusetzen und  die  Anla- 
gen Ihrer  Feinde  zu  zerstören. 
Worin  sich  Dominion  funda- 
mental von  seinen  Mitbewer- 
bern unterscheidet:  Da  sich 
sämtliche  Schlachten  auf  Ter- 
rain wie  Schnee,  Gros,  Lava 
gestein  und  Wüstensand  ab- 
spielen, sind  keine  Luft-  und 
Seestreitkräfte  vorgesehen.  Le 
diglich  Hovercroft-Ponzer  kön 
nen  über  Gewässer  hinwegdü- 
sen;  außerdem  ermöglichen 
Brücken  die  Überwindung  von 
Flüssen  und  Schluchten. 

Durchdacht 

Das  Interface  orientiert  sich 
weilgehend  an  der  Steuerung 
anderer  Echtzeitstrategie-Titel. 
Mit  dem  Aufziehen  eines  Rah- 
mens oder  Festhalten  der  Shift- 
Toste  werden  wie  üblich  mehre- 
re Einheiten  markiert.  Sinnvolle 
Ergänzungen  sollen  für  mehr 
Komfort  sorgen;  dazu  gehört 
zum  Beispiel  der  „Aftack"-But- 
ton,  wie  man  ihn  von  Z  kennt: 
kommt  es  an  irgendeiner  Stelle 
zum  Kampf,  kann  der  Spieler 
auf  Tastendruck  zum  Ort  des 
Geschehens  zappen,  ohne  vor 
her  mühselig  die  teils  riesigen 
Karten  absuchen  zu  müssen. 
Optional  können  Sie  sich  die 
Reichweite  der  Waffen  und  den 
zu  erwartenden  Schaden  anzei- 
gen lassen.  Außerdem  wird  es 
möglich  sein,  aus  mehreren  Ein- 
heiten eine  Formation  zu  bilden 
und  diese  auf  einem  Hotkey  ab- 
zulegen. Die  Struktur  einer  For- 
mation (z.  B.  mehrere  Raketen- 
werfer hinter  einer  Reihe  schwe- 
rer Panzer)  behält  dos  Pro- 
gramm bei  -  ein  wirklich  ver- 
nünftiges Feature,  das  bislang 
nur  bei  M.A.X.  so  richtig  zum 
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Kennen  Sie  7t.fi  Level? 


Das  über  300  Mann  starke  Unter- 
nehmen ist  vor  allem  für  drei  Din- 
ge bekannt:  Grafik  in  Zeichen- 
trick-Qualität, sorgfältige  deutsche 
Umsetzungen  und  natürlich  das  Monly  Python-Sortiment  (Complete 
Waste  of  Time,  Quest  for  the  Holy  Grail).  Wie  viele  andere  Compa- 
nies  setzt  7th  Level  verstärkt  auf  den  -  zumindest  in  den  USA  -  boo- 
menden Edutainment-Markt  und  realisiert  derzeit  ein  aufwendiges  In- 
ternet-Projekt namens  „Kids'  World".  TuneLand,  anerkanntermaßen 
eines  der  ersten  und  noch  wie  vor  besten  Lernspiele  überhaupt, 
stammt  ebenfalls  von  7lh  Level.  Neben  den  Spielen  rund  um  den  her- 
zigen Charmebolzen  „Lil'  Howie"  produziert  7lh  Level  Lizenz-Titel 
wie  „Der  Glöckner  von  Notre  Dame"  oder  „Timon  &  Pumbaa"  für 
Disney  Interoctive. 

BatHe  Beast 

Witziges  Beat  'em  Up  mit  morphenden  Kampfkröten, 
rrocer 

Schlichtes  Geschicklichkeits-/Denkspiel 
Arcade  America 

Jump  &  Run  quer  durch  die  USA  (in  der  deutschen  Version  mit  der 

Stimme  von  Nina  Hagen) 

Ace  Ventura:  The  CD-ROM-Game 

Schräges  Comic-Adventure  mit  dem  „tierischen  Privatdetektiv" 


Die  umfangreichen  Storyboards  an  den  Wänden  künden  bereits  vom 
Mega-Rollenspiel  Relurn  to  Krondor. 

Work  in  Progfess: 

G-Nome 

3D-Actionspiel  mit  Kampfrobotern  im  MechWarrior/Earthsiege-Stil 
Helicops 

Futuristisches  Hubschrauber- Actionspiel  (siehe  Test  in  dieser  Ausgabe) 
Retiirn  to  Krondor 

Aufwendiges  Fantasy-Rollenspiel  auf  Basis  der  Romane  von  Roy  Feist 
Im  Inlernet  finden  Sie  7lh  Level  unter  littp:  //vww.Vthlevel -com 


Wie  von  C&C  gewohnt,  werden  mehrere  Einheilen  mit  einem  Rahmen 
markiert  und  per  Mausklick  auf  die  gegnerischen  Stützpunkte  gehetzt. 


Tragen  gekommen  ist,  Krieger 
können  sich  auch  hinlegen  bzw. 
h  die  Knie  gehen,  um  dadurch 
den  Feuersalven  zu  entgehen. 

Thronfolger? 

Dominion  bringt  alle  Voraus- 
setzungen mit,  um  dos  derzeit 
technologisch  führende  C&C: 
Alarmstufe  Rot  abzulösen. 
Denn  Dominion  hat  mehr  von 
ollem:  Mehr  Abwechslung 
durch  mehr  beteiligte  Parteien, 
mehr  Missionen  (geplant  sind 
4  mal  1  3,  also  56  Einsätze  in 
der  Single-Player-Kampagne) 
und  vor  ollem:  mehr  Grafik. 
Schließlich  wird  erstmals  in  ei- 
ner Auflösung  zwischen  640  x 
480  und  1 .280  x  1 .024  Bild- 
punkten gekämpft  -  ein  Novum 
in  diesem  Genre.  Alle  Einhei- 


ten sind  bis  in  winzige  Details 
hinein  gerendert  und  mit  mehr 
als  95.000  einzelnen  Animati- 
onsphasen zum  Leben  erweckt 
worden.  Das  Ergebnis  sind  ge- 
schmeidige Bewegungen  und 
furiose,  fast  schon  photoreali- 
stische Explosionen.  Die  äuße- 
re Form  einiger  Kampfroboter 
(die  größtenteils  eine  mech-or- 
tige  Gestalt  hoben)  erinnert  an 
Spinnen,  Weberknechte,  Skor- 
pione, Raupen  oder  Tausend- 
füßler, andere  wiederum  be- 
wegen sich  wie  Raubtiere  vor- 
wärts oder  sehen  den  berühm- 
ten AT-ATs  und  „Chicken  Wal- 
kers" aus  Star  Wars  zum  Ver- 
wechseln ähnlich.  25  Cinemo- 
tics  mit  einer  Länge  von  1  5  Mi- 
nuten plus  ein  zackiger  Sound- 
track tragen  dos  ihrige  zur  ein- 
zigartigen Atmosphäre  von 


Insbesondere  von  der  Leistungsfähig- 
keit des  PCs  und  der  Grafikkarte 
hängt  ab,  in  welchen  Auflösungen  der 
Bildausschnitt  dargestellt  werden 
kann  (oben:  640  x  480  Pixel). 

Dominion  bei.  Modem-  und 
Netzwerk-Optionen  für  bis  zu 
acht  Spieler,  Internet- Tauglich- 
keit sowie  ein  Editor  für  Multi- 
UND  Single-Ployer-Korten  run- 
den die  lange  Liste  der  Fea- 
tures ob  und  machen  neugierig 
auf  dos  endgültige  Spiel,  dos 
in  Zusammenarbeit  mit  dem 
deutschen  Publisher  BMG  Inter- 
active komplett  übersetzt  und 
synchronisiert  wird. 

Petra  Maueröder  ■ 


Die  Iconleiste  om  unteren  Bild- 
schirmrand dient  zur  Produktion  von 
Gebäuden  und  Einheiten. 


RELEASE 


Strategie  | 


I  März  1BB7  \ 
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PREVIEWI 


Auf  einem  Dock  tr'ifit  man  oui  einen  AT-ST,  der  mit  lasergewehren  auf  Kyle  Bevor  die  perfekten  Rendersequenzen  berechnet  werden,  müssen  Skizzen 
Kotorn  feuert  -  nur  aus  weiter  Entfernung  sieht  man  ihn  in  volter  Größe.        angefertigt  werden,  tfier  sehen  Sie  einen  Weltraum-Bahnhof. 


Jedi  Knight 


Weltraum-Ritter 


Das  Warten  auf  die  nächste  Reinkarnation  von  Star 
Wars  soll  im  April  dieses  Jahres  zumindest  für 
Computerspieler  ein  vorläufiges  Ende  haben.  Dann 
nämlich  erscheint  mit  Jedi  Knight  das  langerwartete 
3D-Actionspiel  der  Superlative. 


•  • 

Uber  die  Handlung  von 
Jedi  Knight  haben  wir 
Sie  in  unserem  Special  in 
Ausgabe  1 1  /96  bereits  hinrei- 
chend informiert.  Es  folgt  daher 
nur  eine  kurze  Zusammenfas- 
sung: Kyle  Katam,  der  Söldner 
aus  dem  ersten  Teil,  erfährt,  daß 
sein  Vater  von  dem  dunklen  Jedi 
Serec  ermordet  wurde.  Er  sinnt 
auf  Rache.  Serec  hat  eine  Ban- 
de sechs  weiterer  dunkler  Jedi 
um  sich  versammelt.  Gemein- 
sam versuchen  Sie,  einen  ver- 
steckten Jedi-Friedhof  zu  finden 
und  sich  die  dort  angesammelte 
Aura  der  Macht  zunutze  zu  ma- 
chen. Sollte  dieses  Unterfangen 
gelingen,  würden  Serecs  Jedi 
die  größte  und  ultimativste  Be- 
drohung im  ganzen  Universum 
darstellen.  Kyles  Aufgabe  be- 
steht nun  darin,  mit  Hilfe  einiger 
vager  Hinweise  und  Fragmenten 
einer  Karte  diesen  Friedhof  als 
erster  zu  finden.  Auf  seiner  Su- 
che erfährt  Kyle  immer  mehr 
über  die  Geheimnisse  der  Jedi 


und  entdeckt,  daß  er  selbst  die 
Fähigkeiten  eines  Jedi  hat.  Wie 
jeder  frischgebackene  Jedi  sieht 
auch  Kyle  sich  mit  der  dunklen 
Seite  der  Macht  konfrontiert  und 
muß  sich  schon  bald  entschei- 
den, welchen  Pfad  er  einschla- 
gen will. 

Die  Spielumgebung 

Ein  wesentlicher  Kritikpunkt  am 
ersten  Teil  war  die  von  vielen 
Spielern  bemängelte  Kürze  des 
Spiels.  Obwohl  über  die  genaue 
Zahl  der  Levels  noch  keine  An- 
gaben gemacht  werden,  verriet 
man  uns  zumindest,  daß  Jedi 
Knight  über  mehr  Level  verfügen 
wird  als  sein  Vorgänger  und 
daß  diese  Levels  eine  wesentlich 
ausgereiftere  Spieltiefe  haben 
werden. 

Auf  den  ersten  Blick  hat  sich  in 
puncto  Aussehen  und  Steuerung 
nicht  allzuviel  verändert.  V/as 
nicht  heißen  soll,  daß  Dustin 
Chin  und  seine  22  Team-Mit- 


glieder untätig  waren.  Die  we- 
sentlich verbesserte  Engine  er- 
möglicht nun  echte  SD-Umge- 
bungen, wodurch  die  Gestal- 
tung der  Levels  keinen  allzu- 
großen technischen  Einschrän- 
kungen unterliegt.  In  Jedi  Knight 
werden  mehrere  Missionen  in 
derselben  Umgebung  stattfin- 
den, allerdings  mit  einer  neuen 
Aufgabenstellung.  In  diesem  Zu- 
sammenhang sollte  auch  er- 
wähnt werden,  daß  ein  Spiel 


Dos  Casting  für  die  Videosequenzen 
wurde  vom  gleichen  Agenten  über- 
nommen, der  auch  für  das  Star 
Wors-Prequei,  dos  1999  erscheinen 
sol,  gearbeitet  hat. 


jetzt  jederzeit  -  also  auch 
während  der  Kampfsequenzen  - 
abgespeichert  werden  kann. 
Die  Gestaltung  der  Spielumge- 
bung wurde  aufgrund  der  neu- 
en Engine  erheblich  flexibler.  Je- 
di-Rilter  Kyle  Katarn  verläßt 
erstmals  die  klaustrophobischen 
stählernen  Labyrinthe  und  kann 
auch  Städte  und  weit  offene 
Täler  erforschen.  Dadurch  erhält 
Jedi  Knight  mehr  Ähnlichkeit  mit 
dem  typischen  Star  V/ars-Am- 
biente.  Dieser  Eindruck  wird 
noch  verstärkt  durch  die  Einbin- 
dung bekannter  Star  V^ars-Cha- 
raktere,  allerdings  sollten  Sie 
weder  Luke  noch  Han  oder  Leia 
erwarten .  Statt  dessen  erleben 
Sie  jede  Menge  Stormtroopers, 
Gammorreonische  V/ächter 
(Star  Wars-Fans  als  „Schweine- 
backe" bekannt),  den  Kopigeld- 
jäger Bosk,  Greedo,  umherwu- 
selnde R2-Einheiten  und  sonsti- 
ge Droiden. 

Die  Filmsequenzen 

V^ährend  die  Cut- Szenen  beim 
Vorgänger  noch  aus  Animatio- 
nen bestanden,  entschloß  man 
sich  bei  Jedi  Knight  größtenteils 
für  Füll  Motion  Video.  Aus  250 
Bewerbern  wählte  Casting 
Agent  Robin  Gurland,  der  übri- 
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gens  auch  für  die  Besetzung  des 
für  1 999  geplanten  neuen  Films 
verantwortlich  ist,  1  2  Darsteller 
aus.  Sämtliche  Szenen  wurden 
im  Blue  Screen- Verfahren  ge- 
dreht, die  später  in  virtuelle  Hin- 
tergründe eingesetzt  wurden. 
Da  der  Bau  neuer  Sets  die  Ent 
Wicklungskosten  in  astronomi- 
sche Höhen  getrieben  hätte, 
konnte  man  auf  klassische  Ani 
mationen  natürlich  nicht  ganz 
verzichten.  So  wurden  beispiels- 
weise die  beeindruckende  Skyli- 
ne der  imperialen  Hauptstadt 
auf  dem  Planeten  Coruscant 
und  die  gigantischen  Raum- 
schiffe von  LucasArts'  3D-Ex- 
perten  geschaffen.  Die  Videose- 
quenzen dienen  zur  Einleitung 
der  Levds  und  sind  daher  nicht 
interaktiv.  Lediglich  eine  Einstel- 
lung erfordert  ein  Eingreifen  sei- 
tens des  Spielers.  In  dieser  Sze- 
ne wird  Kyle  Katarn  mit  dem 
bösen  Jedi  Jerec  konfrontiert 
und  muß  sich  zwischen  der 
dunklen  und  der  guten  Seite  der 
Macht  entscheiden. 
Jedi  Knight  beginnt  mit  einer 
1  2-minütigen  (!)  Videosequenz, 
in  deren  Verlauf  der  gute  Jedi- 
Ritter  Rahn  seinen  Widersacher 
Sarris  in  einem  Lichtschwertduell 
besiegt.  Das  Lichtschwert  des 
Spielers  ist  übrigens  Grün  -  die 
gleiche  Farbe  wie  bei  der  von 
Luke  Skywalker  in  „Die  Rück- 
kehr der  Jedirilter"  benutzten 
Waffe. 


In  imperialen  Kreuzern  wimmelt  es 
nur  so  vor  Stormtroopers. 


Das  Laserschwert  sollte  im  Kampf 
gegen  Jedis  eingesetzt  werden. 


Auch  durch  dunkle  Keilergewölbe 
mu6  man  in  Jedi  Knight  schleichen. 


Roboter  und  Androiden  trifft  in  Jedi 
Knight  ebenfalls  an  jeder  Ecke. 


vs.  Jedi 


Glücklicherweise  wurde  Jedi  Knight  von  Anfang  an  auch  als  Multi- 
player-Spiel  ausgelegt.  Die  absolut  coolste  Funktion:  Spieler  können 
Ihre  im  Einzelspieler-Modus  entwickelten  Charaktere  mit  allen  akku- 
mulierten Erfahrungspunkten  und  Jedi- Fähigkeiten  direkt  in  Multiplay- 
er-Spiele  exportieren.  Hier  können  sie  sich  mit  Gegnern  messen,  die 
ihren  Charakter  auf  die  gleiche  Weise  entwickelt  hoben.  Dies  bedeutet 
jedoch  nicht,  daß  alle  Spieler  über  dieselben  Fähigkeiten  verfügen.  So 
wird  beispielsweise  anhand  der  Erfahrungspunkte  festgelegt,  weiche 
Waffen  man  benutzen  darf.  Dos  Einzelspiel  dient  somit  gewisser- 
maßen als  Charakter-Generator  für  den  Multiployer-Jedi.  Außerdem 
verfügt  dieser  Modus  über  einige  IJberroschungen  und  neue  Aufga- 
ben, die  im  Einzelspiel  nicht  vorhanden  sind.  Die  Betonung  liegt  hier 
auf  „Überraschungen",  da  die  Designer  keine  weiteren  Informationen 
herausrücken  wollen.  Insidern  zufolge  soll  eine  Internetplay- Funktion 
erst  noch  der  Veröffentlichung  möglich  sein. 


DieJedi-Kräfte 

Die  Story  befaßt  sich  einge- 
hend mit  dem  Jedi-Mythos  und 
gibt  dem  Spieler  ausreichend 
Gelegenheit,  diesen  Aspekt  zu 
erforschen.  In  diesem  Zusam- 
menhang nimmt  Jedi  Knight 
schon  fast  rollenspielartige  For- 
men an.  Ein  Charakter-Auf- 
bausystem verfolgt  die  wach- 
sende Erfahrung  in  den  Wegen 
der  Macht.  Auf  jedem  neuen 
Level  bietet  sich  die  Möglich- 
keit, den  Umgang  mit  einer 
neuen  Jedi-Fähigkeit  zu  erler- 
nen. Durch  erfolgreiches  Ab- 
schließen einer  Mission  wer- 
den Erfahrungspunkte  zuge- 
teilt, die  der  Spieler  dann 
wunschgemäß  seinen  Jedi- 
Kräften  zuordnen  kann,  um 
diese  noch  zu  verstär- 
ken. Darunter  befin- 
den sich  solche  ly 
pischen  Jedi-Ei- 
genschaften  wie 
übermenschliche 
Sprünge,  Levitati- 
on.  Blitze 
schleudern 
oder  der 
durch  Dörth 
Vader 
berühmt  ge- 
wordene Di- 


stanz-Würgegriff.  Sollte  Ihnen 
die  Waffe  eines  Gegner  be- 
sonders zusagen,  können  Sie 
ihm  diese  mit  mentalen  Kräften 
entreißen  und  ihm  damit  die 
Hucke  vollhauen. 

Das  Lichtschwert 

Die  klassische  Star  Wars-Waf- 
fe  -  das  Lichtschwert  -  dient 
nicht  etwa  als  universelles  An- 
griffsmittel, sondern  ist  viel- 
mehr für  den  Zweikampf  zwi- 
schen Jedi-Rittern  gedacht. 
Hier  wechselt  das  Spiel  von 
der  gewohnten  3D-Perspektive 
zu  einer  Third-Person-Perspek- 
tive.  Die  Designer  glauben, 
daß  diese  Ansicht  dem  Spieler 
eine  bessere  Kontrolle  ermög- 


licht, da  sie  gezieltere  Angrif- 
fe, Taktiken  sowie  bessere  Aus- 
weich- und  Verteidigungs- 
manöver gewährt.  In  diesem 
Modus  können  Spieler  ganze 
Angriffskombinationen  aktivie- 
ren. Als  bestes  Beispiel  hierfür 
sei  der  Kampf  zwischen  Luke 
Skywalker  und  Dörth  Vader 
auf  dem  zweiten  Todesstern 
genannt.  Solche  schnellen 
Schwertattacken  mit  gleichzei- 
tigen Vorwärtsbewegungen 
sollen  durch  dieses  Kampfsy- 
stem möglich  sein. 

Fast  fertig 

Kleinere  „Aufräumarbeiten" 
sind  alles,  was  der  Fertigstel- 
lung und  der  geplanten  Veröf- 
fentlichung von  Jedi  Knight  im 
April  noch  im  Wege  ste- 
hen. Probleme  mit  der 

"Alf  (<k  wit  ttx  Arttit  «H 
tit^iw  hi^t  \K^»ivn,  e( 
Hi<kt(  l/er^ckltiKiRt.,  «H<t  K{ 
kevtte  («ü«  (<k  Mn  5p't\ 
^efcKcM.,  lUf  (f(k  wii  JuU' 
Ktll^t  MM(!eH  t^öHHtc.  I(k 
vtm(li(  vMi'r  »Motvit  Mm 
^  iorqe«  bezü^Kck  *tr 
KoiifcMrrHüi.'' 


Gegner-Kl  sind  fast 
ausgemerzt  -  inter- 
essanterweise waren  die  Geg- 
ner, laut  Dustin  Chin,  zu  intelli- 
gent. Einige  Widersacher  ver- 
folgten den  Spieler  in  Bereiche, 
in  denen  sie  eigentlich  nichts 
verloren  halten.  Selbst  Monate 
vor  der  Fertigstellung  sieht  Jedi 
Knight  schon  wie  ein  Tophit  für 
LucasArts  aus  und  sollte  allen 
Star  Wars-Fans  die  Wartezeit 
bis  zum  Erscheinen  der  neuen 
Trilogie  im  Jahr  1999  aufs  an- 
genehmste verkürzen, 
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Wir  drehen 
die  Uhr  um  drei  Jah- 
re zurück:  Origin  muß 
für  Teil  acht  seiner  Ultima- 
Serie  heftige  Kritik  von 
Rollenspiel-Puristen  ein- 
stecken. Der  Action-Be- 
standteil  wurde  zu  stark 
gewichtet,  meinen  die  einen  -  der  Avatar  sei 
zu  einer  lächerlichen  Jump  &  Run-Figur  verkommen, 
spotten  die  anderen.  Irritiert  kündigen  die  Texaner  an, 
bei  Ultima  9  wieder  zum  alten  Konzept  zurückzukehren.  Wir  stellen 
die  Uhr  wieder  vor:  Ende  1996  versucht  WarCraft-Hersteller  Blizzard, 
aus  Origins  Not  eine  Tugend  zu  machen  und  veröffentlicht  ein  Rollenspiel  mit  einem  Action- 
Anteil  von  fast  1 00%.  Ein  gewagter  Vorstoß,  der  sich  aber  lohnen  könnte. 


In  Teufels  Küche 


Ein  Rollenspiel  ohne  seilen- 
lange Dialoge,  ohne  im- 
merwährende Suche 
nach  Arfefakten,  ohne  ein  Dä- 
monenkomplott, das  aufge- 
deckt werden  muß?  Wo  gibt's 
denn  sowas?  Die  Nachfrage  ist 
nicht  unberechtigt  -  aber  Dia- 
blo ist  eben  kein  gewöhnliches 


Spiel.  Schon  die  Hintergrund- 
story hat  recht  ungewöhnliche 
Wurzeln.  Im  Alten  Testament  ist 
die  Rede  von  einem  immer- 
währenden Krieg  zwischen 
mächtigen  Erzengeln  -  denn 
einige  von  ihnen  sagten  sich 
von  Gottes  Herrschaft  los  und 
verfielen  dem  Bösen.  Um  dem 


Leser  die  epischen  Erklärungen 
des  Handbuchs  zu  ersparen, 
kommen  wir  gleich  zum  fikti- 
ven Ende  der  Geschichte:  Die 
bösen  Erzengel  Mephisto,  Baal 
und  Diablo  werden  in  die  Welt 
der  Sterblichen  verbannt  und 
dort  an  drei  heiligen  Orten  ge- 
fangengehalten. Nach  einigen 


Jahrhunderten  der  Gefangen- 
schaft gelingt  es  ausgerechnet 
dem  übelsten  von  ihnen,  Dia- 
blo, sich  zu  befreien.  In  einem 
Dungeon-System  unterhalb  des 
Dörfchens  Tristram  schart  er 
die  Ausgeburten  der  Hölle  um 
sich.  Wenn  die  Zeit  reif  ist, 
wird  Diablo  wieder  an  die 
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Ein  kleiner  Sprung  in  der  Dungeon- 
Wand  legte  diese  Höhle  frei.  Wie 
sich  herausstellt,  gehört  sie  zu 
einer  der  Sondermissionen. 


Die  Jägerin  ist  der  Allround-Chorakter  in  Diablo.  Neben  ihren  herausragenden  Fähigkeiten  im  Umgang  mit  Bögen 
oller  Art  kann  sie  Zaubersprüche  anwenden  (Bild),  ober  auch  die  meisten  Nahkomplwafien  benutzen. 


In  manchen  Räumen  stehen  Möbel- 
stücke herum,  die  untersucht  wer- 
den können  -  hier  ist  eine  Bibliothek 
im  Bild.  Meistens  stehen  die 
Gewölbe  ollerdings  leer. 


Oberfläche  zurückkehren,  um 
Tod  und  Zerstörung  zu  brin- 
gen. In  den  letzten  Jahren 
wollten  schon  viele  Krieger  und 
Zauberer  dieses  Schicksal  ab- 
wenden, aber  keiner  von  ihnen 
kehrte  je  lebend  aus  Diabios 
Höhlensystem  zurück.  Also 
liegt  alles  in  der  Hand  des 
Spielers.  Nur  wenn  er  es 
schafft,  in  das  tiefste  Geschoß 
des  Dungeons  vorzudringen 
und  den  Erzengel  zu  besiegen, 
ist  der  Schrecken  ein  für  alle- 
mal zu  Ende. 

Die  Heldenklasse  -  keine 
leichte  Entscheidung 

Rollenspiellypisch  wird  der 
Spieler  am  Anfang  vor  die 
Wahl  zwischen  drei  verschie- 
denen Heldenklassen  gestellt. 
Mitglieder  der  Kriegerkaste 
sind  Meister  im  Nahkampf  und 
können  selbst  mit  dem  schwer- 
sten Langschwert  noch  elegant 
umgehen.  Magier  hingegen 
sind  auf  das  Aussprechen  von 
Zaubern  angewiesen,  die  teil- 
weise noch  verheerendere 
Wirkung  zeigen  als  ein 
Schwertstreich.  Wer  sich  we- 
der für  den  Magier  noch  für 


den  Krieger  entscheiden  will, 
kann  auch  die  Rolle  einer  so- 
genannten Jägerin  annehmen, 
welche  die  Vorzüge  und  Nach- 
teile der  beiden  Heldenklassen 
in  sich  vereint.  Je  nachdem, 
wie  man  sich  entscheidet,  wird 
eine  vorgegebene  Anzahl  von 
Punkten  auf  einzelne  Charakter- 
attribute verteilt:  Krieger  erhal- 
ten hohe  Kraft-  und  Ausdauer- 
werte, während  die  Stärke  der 
magiebegabten  Wesen  vor  al- 
lem im  Bereich  der  Zauberkraft 
und  im  Spürsinn  liegt.  Uber  die 
anfänglichen  Grundpunkte  hin- 
aus liegt  die  weitere  Entwick- 
lung des  Charakters  dann  al- 
lein beim  Spieler.  Jedesmal 
wenn  ein  Monster  besiegt 
wird,  steigen  seine  Erfahrungs- 
punkte -  und  damit  die  Chan- 
ce, den  nächsten  Erfalirungsle- 
vel  zu  erreichen.  Das  Erklim- 
men jeder  Stufe  der  Erfah- 
rungsleiter bringt  denrr  Spieler 
weitere  fünf  Charakterpunkte, 
die  er  nach  Belieben  auf  die 
vier  Attribute  verteilen  kann. 
Auf  diese  Weise  istes  über- 
haupt kein  Problem,  einen 
Krieger  allmählich  in  einen 
tüchtigen  Zauberer  zu  verwan- 
deln -  und  umgekehrt. 


Wer  einen  Bogen  benutzt,  sollte  viel  Abstand  zwischen  sich  und  den  Mon- 
stern lassen.  In  diesem  Bild  steht  die  Heldin  viel  zu  nah  an  dem  bewaffne- 
ten Skelett.  Do  nur  ein  Gegner  vorhanden  ist,  geht  es  diesmal  noch  gut. 


Der  Transparenz-Effekt  ist  hier  gut  zu  erkennen.  In  einem  anderen  Spiel 
wäre  die  Spielfigur  hinter  der  Dungeon-Wand  nicht  zu  sehen. 
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SPIEL  DES  MONATS 


Ab  Level  1 3  ist  die  Hölle  los!  Genauer  gesagt  beginnt  hier  Dioblos  privater  Trakt.  Wer  sich  in  dieses  Stockwerk 
wagt,  sollte  gut  bewaffnet  sein.  Die  roten  Flöchen  bestehen  aus  glühender  Lava,  die  den  Spieler  verbrennen  kann. 


Das  verwunschene 
Dorf:  eine  24-Stunden- 
Tankstelle! 

Nachdem  man  seinen  Helden 
erschaffen  hat,  findet  man  sich 
im  besagten  Dorf  Trisfram  wie- 
der. Hier  trifft  man  einige  Be- 
wohner, die  tatsächlich  bereit 
sind,  ein  paar  Sätze  mit  dem 
Ankämmling  zu  wechseln. 
Außer  einigen  Belanglosigkei- 
ten erfährt  der  Spieler  hier 
noch  nicht  viel  über  das,  was 
ihn  im  Dungeon  erwartet.  Eine 


wichtige  Bedeutung  haben  die 
Dorfbewohner  dennoch.  Im 
Spielverlauf  bieten  sich  näm- 
lich unzählige  Gelegenheiten, 
vom  Dungeon  an  die  Ober- 
fläche zurückzukehren  -  dann 
sind  der  Schmied,  der  Heiler, 
die  Hexe  usw.  willkommene 
Anlauf  punkte,  wenn  es  darum 
geht,  beschädigte  Waffen  zu 
reparieren,  Zauberstäbe  wie- 
der aufzuladen  oder  Lebens- 
energie nachzutanken.  Bei  den 
gelegentlichen  Besuchen  im 
Dorf  erhält  der  Spieler  außer- 


dem kleinere  Aufträge,  die 
zwar  nicht  zum  Spielziel 
gehören,  deren  Erfüllung  aber 
durch  besonders  interessante 
Ausrüstungsgegenstände  be- 
lohnt wird  (geweihte  Ringe, 
magische  Schwerter  etc.). 
Außerdem  lassen  sich  Kauf- 
und Tauschgeschäfte  jeder  Art 
durchführen;  die  Reichtümer 
aus  den  Taschen  der  Krealuren 
wollen  schließlich  wieder  in 
Umlauf  gebracht  werden.  Im 
Gegensatz  zum  Dorf,  das  von 
Spiel  zu  Spiel  immer  gleich 


aufgebaut  ist,  sieht  die  Dun- 
geon-Welt mit  ihren  1 6  Etagen 
bei  jedem  Neustart  völlig  an- 
ders aus.  Als  herausragende 
Besonderheit  programmierte 
Blizzard  hierfür  einen  Dunge- 
on-Generator, der  das  Höhlen- 
system per  Zufall  aufbaut  und 
auch  die  Monster  jedesmal  neu 
plaziert.  Der  Hersteller  wollte 
damit  erreichen,  daß  das  Spiel 
auch  nach  dem  dritten  oder 
vierten  Mal  eine  echte  Heraus- 
forderung bleibt.  Ein  angeneh- 
mer Nebeneffekt:  Kommt  der 
Spieler  in  eine  Situation,  der  er 
sich  nicht  gewachsen  fühlt,  so 
kann  er  einen  neuen  Dungeon 
generieren  lassen  und  mit  der- 
selben Spielfigur  (inklusive  al- 
ler Charakterwerte!)  noch  ein- 
mal von  vorne  anfangen. 

Mit  einer  Maus 
gegen  Monster 

Das  bunte  Treiben  im  Unter- 
grund erinnert  auf  den  ersten 
Blick  an  Electronic  Arts'  Cru- 
sader:  No  Remorse.  Genau 
wie  in  dem  Actio n-Shooter 
sieht  der  Spieler  von  schräg 
oben  auf  seinen  Helden  herab. 
Das  umliegende  Gelände  wird 
ebenfalls  aus  der  isometrischen 
Schrägperspektive  dargestellt. 
Bereits  hier  fallen  aber  erste 
Unterschiede  auf.  Da  man  da- 
von ausgehen  kann,  daß  es  in 
einem  unterirdischen  Gewölbe 


LEX  m  SEf  THAT  -  AYE,  AYE.  )T  fS  AS  I 
BEuevED.  GIVE  mE  A  m®m£MT...AH,  HERE  Y©U 
ABC  I  ftDB  AMficri  uiErcc  mc  Tue  c-raue  w/jtuim 


Mit  dem  „Town  Portal"-Zauber  lölit  sich  an  jeder  Stelle  im  Dungeon  ein 
Teleporter  erzeugen.  Tritt  man  durch  das  blaue  Oval,  so  landet  man  im  Dorf. 


Die  Dorfbewohner  -  hier  der  Schmied  -  erzählen  keine  tollen  Geschichten, 
sind  aber  hilfreich,  wenn  es  um  den  An-  und  Verkauf  von  Ausrüstung  geht. 
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Wenn  viele  Untote  auf  einem  hiauf  en  stehen,  erweist  sich  der  Feuerwand- 
Zauberspruch  als  eine  höchst  effektive  Angriffstechnik. 


nicht  gerade  hell  ist,  wird  nur 
die  direkte  Umgebung  der 
Spieifigur  erleuchtet  (bestimmte 
magische  Gegenstände  erwei- 
tern diesen  Sichtradius).  Eine 
wirkliche  Innovation  sind  trans- 
parente Wände,  die  sämtliche 
toten  Winkel  eliminieren,  die  in 
isometrischen  Grafik-Engines 
bisher  immer  störten.  Alle  Dun- 
geonwände, die  die  Sicht  auf 
das  Spielfeld  versperren,  sind 
in  Diablo  zwar  deutlich  er- 
kennbar, gleichwohl  lassen  sie 
alle  Gegenstände  schwach 
durchschimmern,  die  hinter  ih- 
nen liegen.  Ein  weiterer  großer 
Unterschied  zu  Crusader  ist  die 
Steuerung,  die  fast  ausschließ- 
lich auf  Mauskommandos  ba- 
siert. Will  man,  daß  die  Spiel- 
figur zu  einem  bestimmten 
Punkt  am  Bildschirm  läuft,  so 
genügt  ein  Linksklick  auf  die 
betreffende  Stelle.  Kommt  es 
zur  Konfrontation  mit  einem 
oder  mehreren  Monstern,  so 
reicht  ebenfalls  ein  Mausklick, 
und  schon  schwingt  der  Krie- 
ger sein  Schwert  oder  seine 
Streitaxt.  Wer  keinen  Krieger, 
sondern  die  Jägerin  oder  den 
Magier  steuert,  sollte  solche 
Nahkämpfe  -  zumindest  am 
Anfang  -  noch  vermeiden.  In 
diesem  Fall  sind  Fernwaffen 
(Bögen  mit  unerschöpflichem 
Pfeilvorrat)  oder  Zauber- 
sprüche die  geeigneteren  Waf- 
fen. Erstere  werden  ebenfalls 
mit  der  linken  Maustaste,  die 
letzteren  hingegen  mit  einem 
Rechtsklick  gesteuert.  Die 


Wirksamkeit  der  über  30  ver- 
schiedenen Waffen  und  Zau- 
bersprüche hängt  von  mehre- 
ren Faktoren  ab.  Zum  einen 
natürlich  von  den  Charakter- 
werten ihres  Kämpfers,  zum 
anderen  aber  auch  von  der 
Biologie  des  jeweiligen  Geg- 
ners. Ein  anschauliches  Bei- 
spiel sind  die  Skelette,  gegen 
die  eine  „Knochenbrecher"- 
Axt  sehr  viel  wirksamer  ist  als 
ein  dünner  Pfeil.  Im  Falle  der 
kleinen,  fledermausartigen 
Flugdämonen  verhält  es  sich 
wieder  andersherum. 


Das  Interface  

Während  der  Spieler  im  Inventory  herumwerkelt,  läuft  das  Spiel  gna- 
denlos weiter,  das  heißt  man  muß  jederzeit  mit  dem  Angriff  eines 
Monsters  rechnen.  So  wie  hier  dargestellt  (mit  gleichzeitig  geöffnetem 
Charakter-  und  dem  Inventory-Bildschirm)  sollte  man  Diablo  deshalb 
nicht  spielen. 

Verbleibende  Lebensenergie 
Gürtel  für  schnellen  Inventory-Zugriff  (Tasten  1  -8) 
Verbleibendes  Mona 


Öffnet  das  Charakter  Fenster  (links  oben* 
Zeigt  eine  Liste  der  noch  nicht  erfüllten  Mini-Quests  an 
—Q  Automap-Funktion  an/aus 
■  — ^  Zurück  zum  Hauptmenü 

Inventory  anzeigen 
Erlernte  Zaubersprüche  anzeigen  Q- 
Momentan  aktiver  Zauberspruch  (rechte  Maustaste) 


Wenn  Sie  den  Horden  des  Skeletton-Kings  in  die  Arme  laufen,  wissen  Sie,  was  dos  Wort  „Übermacht"  bedeutet. 
In  diesem  Fall  sollte  auch  ein  guter  Nahkämpfer  oder  Zauberer  schnellstmöglich  das  Weite  suchen. 
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Im  Multiplayer-Modus  (siehe  unten)  kann  derselbe  Gegner  gleichzeitig  von  Wenn  dos  Programm  die  Meldung  „Level  up!"  einblendet,  kann  man  im  Cha- 
mehreren  Spielern  in  die  Zange  genommen  werden.  rakter-Bildschirm  fünf  Bonuspunkte  auf  die  vier  Attribute  verteilen. 


Bequem  und  komfortabel 

Obwohl  alle  1 6  Levels  dem  Zu- 
fallsgenerator entstammen, 
wirkt  ihr  Aufbau  sehr  realistisch 


und  teilweise  sogar  linear.  Der 
sichtbare  Bildschirmbereich 
entspricht  zwar  weniger  als  ei- 
nem Hundertstel  einer  Gesamt- 
karte -  trotzdem  besteht  nicht 


IVIulliiplaijBr-GBmBtizel— 

Diablo  laßt  sich  zu  zweit  per  Modem  und  zu  viert  im  Netzwerk  spie- 
len. Je  noch  Anzahl  der  beteiligten  Spieler  hebt  das  Programm  den 
Schwierigkeitsgrad,  das  heißt  die  Gesamtmenge  der  Monster,  selb- 
ständig an.  Grundsätzlich  wird  davon  ausgegangen,  daß  alle  Teilneh- 
mer kooperativ  spielen  und  gemeinsam  gegen  Diabios  üble  Horden 
antreten.  Es  ist  allerdings  auch  erlaubt,  diese  Freundschaftsoption  aus- 
zuschalten und  eine  Art  Deothmatch  zu  beginnen.  Im  Gegensatz  zu 
den  bekannten  3D-Action-Spielen  ist  es  nicht  möglich,  die  Monster- 
horden dabei  komplett  zu  deaktivieren  Da  die  Teilnehmer  eines  Multi- 
ployer-Motches  sich  häufig  gleichzeitig  im  selben  Raum  befinden,  ist 
vor  allem  beim  Zaubern  etwas  Vorsicht  angeraten:  Blitze  und  Feuer- 
bälle verletzen  zufällig  getroffene  Helden  genauso  leicht  wie  die  anvi- 
sierten Monster.  Die  eingebaute  Chot-Funktion  erleichtert  die  Kommu- 
nikalion zwischen  den  Teilnehmern  und  hilft,  solche  Mißverständnisse 
schnell  wieder  auszuräumen.  Neben  den  beiden  „herkömmlichen" 
Multiployer-Optionen  wird  es  noch  dem  Release  auch  die  Möglichkeit 
geben,  über  Blizzards  „BaltleNet"  im  Internet  zu  spielen.  Leider  konn- 
ten wir  bisher  nur  im  Netzwerk  und  via  Modem  spielen,  da  das  Baltle- 
Net vor  dem  Redaktionsschluß  noch  nicht  online  wor.  In  den  beiden 
getesteten  Modi  verhielt  sich  Diablo  allerdings  sehr  stabil,  und  der 
Spielfluß  litt  nur  unwesentlich  unter  dem  zusätzlichen  Rechenaufwand, 


Vorsicht  beim  Zoubern!  Do  sich  im  Multiplayer-Spiel  oft  mehrere  Helden 
im  selben  Raum  herumtreiben,  kann  ein  unvorsichtig  ausgesprochener 
Spell  z«  ernsthaften  Verletzungen  führen. 


die  Gefahr,  sich  darin  zu  ver- 
laufen. Zum  einen  fallen  die 
bereits  betretenen  Räume  durch 
die  vielen  herumliegenden  Ka- 
daver auf,  zum  anderen  läßt 
sich  per  Tastendruck  auch  eine 
automatische  Karte  aktivieren, 
die  den  Level-Grundriß  als 
Strichzeichnung  über  dem 
Spielgeschehen  einblendet.  Je 
tiefer  sich  ein  Stockwerk  unter 
der  Erde  befindet,  um  so  bös- 
artiger und  zahlreicher  werden 
seine  Bewohner.  Abenteurer, 
die  nicht  jede  erbeutete  Waffe 
genau  unter  die  Lupe  nehmen 
(es  könnte  ja  eine  verzauberte 
sein)  und  kleinere  Schätze  ein- 
fach liegen  lassen,  werden  des 
halb  spätestens  im  fünften  oder 
sechsten  Level  auf  ernsthafte 
Probleme  stoßen.  In  Anbetracht 
der  vielen  Waffen,  Rüstungen 


und  Zaubergegenstände,  die 
sich  im  Kampf  erbeuten  lassen, 
ist  der  Platz  im  Inventory  fast 
schon  zu  knapp  bemessen 
Glücklicherweise  wurde  das 
Spiel  seit  der  Demoversion  (PC 
Games  1 1  /96)  aber  um  einen 
„Gürtel"  mit  acht  Fächern  er- 
weitert, der  einen  schnellen 
Hotkey-Zugriff  auf  wichtige 
Zaubertränke  und  Schriftrollen 
ermöglicht.  Ein  Zugeständnis 


Der  gelbe  Haufen  links  unterhalb  der 
Spielfigur  ist  eine  kleine  Menge 
Gold,  die  ein  Gegner  zurückließ. 


Das  sogenannte  Speedbook  ist  eine  komplette  Auflistung  aller  momentan 
verfügbaren  Zaubersprüche.  Als  Hotkeys  dienen  die  Funktionstasten. 
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SPIEL  DES  MONATS 


Wer  viele  Bonuspunkte  in  die  Magiefähigkeit  seines  Charakters  Investiert, 
kann  selbst  einen  Krieger  zum  brauchbaren  Magier  machen. 


an  das  sehr  actionlastige  Spiel- 
system ist  wohl  auch  das  soge- 
nannte Speedbook  In  diesem 
Zauber-inventory  können  - 
analog  zum  Gürtel  -  bestimmte 
Spells  den  Funktionstasten  zu- 
geordnet werden,  was  auch  die 
Magier  zum  schnellen  Wech- 
seln ihrer  „Waffen"  befähigt. 

Das  Bestiariuni  von  Diablo 

Die  „kleine  Monsterkunde"  des 
90-seitigen  deutschen  Hand- 
buchs unterscheidet  ein  Dut- 
zend verschiedener  Rassen,  mit 
unterschiedlichen  Fähigkeiten 
und  Verhaltensweisen.  Im  Pro- 
gramm wurde  versucht,  dem 
Charakter  jeder  dieser  Krea- 
turen durch  unterschiedliche 
Kampftaktiken  gerecht  zu  wer- 
den. Wie  man  an  einigen  Bei- 


An  den  Fässern  sollte  man  nicht 
achtlos  vorübergehen.  Wer  sie  zer- 
schlägt, wird  mit  Goldschätzen  und 
zusätzlicher  Ausrüstung  belohnt. 


Deutlich  zu  sehen:  der  Dungeon  ist 
in  direkter  Umgebung  der  Spielfigur 
heller  erleuchtet  als  in  einigen 
Meiern  Entfernung. 


Diablo  ist  der  spielgewordene  Trend  der  letzten  Mona- 
te. Statt  verzwickter  Rätsel  und  umfangreicher  Dialoge 
bevorzugt  der  Prototyp  des  modernen  Spielers  Action, 
Action  und  nochmals  Action.  Unter  diesem  Vorzeichen  | 
betrachtet,  wird  Diablo  sämtlichen  gestellten  Anforde 
rungen  gerecht:  Alles,  was  in  einem  Rollenspiel  L»une 
macht,  nämlich  Charakterschulung,  Monster  verkloppen  und  dos  stän- 
dige Verbessern  der  Ausrüstung,  wurde  aus  dem  klossischen  Spiel- 
prinzip herausgelöst  und  in  ein  Actionspiel  ä  la  Crusader:  Ho  Remor- 
se gepflanzt.  Dos  Ergebnis  dieser  Kreuzung  fesselt  den  Spieler  eveniu- 
ell  nicht  ganz  so  lange  wie  einst  Ultima  7,  vertügi  dafür  aber  über  ei- 
nen Sponnungsbogen,  der  vom  Betreten  des  Gewölbes  bis  zum  Sieg 
über  Diablo  nicht  abreißt  -  olso  schätzungsweise  30-40  Stunden  lang. 
Durch  die  völlig  unterschiedlichen  Kampftaktiken  für  Zauberer,  Krieger 
und  Jäger  hat  mon  auch  Lust,  ein  zweites  oder  drittes  Mal  zu  spielen, 
was  die  Gesamtspielzeit  auf  über  100  Stunden  summiert.  Meine  tmp 
fehlung  gilt  für  alle  Leute,  die  Action  lieben  und  gei  ne  mal  einen  Aus- 
flug ins  RPG-Genre  unternehmen.  Echte  Bleistift  &  Würfel-(=üii«tikei 
dürften  von  Diablo  weitous  weniger  beeindruckt  sein. 


spielen  sieht,  ist  Bl  izzord  dies 
relativ  gut  gelungen:  die  ko- 
boldartigen „Fallen  Ones"  grei- 
fen grundsätzlich  im  Rudel  an, 
stieben  wild  auseinander,  wenn 
einer  ihrer  Kameraden  dem 
Schwert  zum  Opfer  fällt,  sam- 
meln dann  aber  schnell  wieder 
Mut  für  einen  erneuten  Angriff. 
Die  gefährlichen  „Horned  De- 
mons"  setzen  hingegen  voll  auf 
die  Stier-Taktik  und  rennen  aus 
großer  Entfernung  auf  den  Hel- 
den zu,  um  ihn  aufzuspießen. 
Es  ist  ratsam,  diese  Art  von  Dä- 
monen nur  auf  engstem  Raum 
zu  bekämpfen.  Im  Grunde  ge- 
nommen gibt  es  für  jede  Art 
von  Kreatur  eine  ideale  Kampf- 
taktik und  eine  ideale  Waffe  - 
die  eigentliche  Herausforde- 


rung ist  natürlich,  diese  auch 
zu  finden.  Neben  der  guten 
Monster-Kl  fällt  die  grafisch 
reich  ausgeschmückte  Umge- 
bung auf,  die  voll  auf  SVGA 
abgestimmt  wurde.  Die  vielen 
Licht-  und  Schatteneffekte  und 
die  flüssig  animierten  Spielfigu- 
ren entsprechen  voll  dem  der- 
zeitigen Standard.  Obwohl  die 
ständig  mitscrollende  3D-Uni- 
gebung  bei  mehr  als  20  gleich- 
zeitig angezeigten  Monstern 
gelegentlich  ins  Ruckeln  gerät, 
verschlechtert  dies  nicht  die 
Spielbarkeit.  Begleitet  wird  dos 
Geschehen  von  einigen  mittel 
alterlich  anmutenden  Sound- 
tracks, die  der  Atmosphäre  nur 
zugutekommen. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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Die  Siedler  2  Mission  CD 

Wintermärchen 


Die  Siedler  '  ' 

gegen  den  Rest  der 
Welt:  Bei  der  Mission  CD  gibt 
es  ein  Wiedersehen  mit  vorschlag- 
hammerschwingenden  Geologen,  schweine- 
bauchschleppenden Handlangern  und  schwert- 
fuchtelnden Pixel-Soldaten.  Diesmal  besiedeln  Ihre 
Römer  sieben  Kontinente  in  neun  aufregenden  Missionen, 
und  ein  famoser  Editor  sorgt  dafür,  daß  der  Nachschub 
an  reizvollen  Levels  in  den  kommenden  Monaten  nicht  so 
schnell  abreißen  wird. 


Wer  will  (lelBige  Handwerker  sehen?  In  Ihren  Siedlungen  wird  wieder 
gebaut,  gepflanzt,  verwurstet,  gebacken  und  natürlich  gekämpft. 


in  Blick  in  die  Statistik  be- 
weist; Zusammen  mit 
Grand  Prix  2  und  Wor- 
Croft  2  gehört  Blue  Bytes  Strate- 
gie/Wirtschaffs-Mix  Die  Siedler 
2  zu  den  weitaus  erfolgreichsten 
Spielen  des  Jahres  1 996,  Die 
beste  Produktion  aus  Deutsch- 
land ist  es  sowieso  -  überhäuft 
mit  unzähligen  Awards  und 
nicht  nur  von  der  Fachpresse  in 
den  höchsten  Tönen  gelobt.  Ein 
halbes  Jahr  und  200.000  ver- 
kaufte Einheiten  später  ist  die 
Welt  reif  für  die  obligatorische 
Mission  CD-ROM,  die  weit  mehr 
als  die  übliche  zusammenge- 
würfelte Willkürlichkeit  vieler  Zu- 
satz-Disks  bietet.  Dos  fängt  be- 
reits bei  der  Gestaltung  der 
Kampagne  an,  denn  hierbei 
handelt  es  sich  um  weitgehend 
naturgetreue  Nachbildungen  al- 
ler Erdteile  und  einzelner  Länder 


(Nord-/Südamerika,  Nord- 
/Südasien,  Europa,  Australien, 
Afrika,  Japan  und  Grönland). 
Hinzu  kommen  zwölf  Karten 
fürs  „Freie  Spiel"  für  bis  zu 
zwei  menschliche  Spieler  und 
maximal  sechs  Computergegner. 

Alles  beim  alten 

Grafik  (SVGA  bis  1 .024  x  768 
Bildpunkte),  Sound  und  Benut- 
zeroberflöche  ließ  man  aus  gu- 
tem Grund  unverändert.  Im  Ge- 
gensatz zur  Basisversion  (deren 
Vorhandensein  natürlich  voraus- 
gesetzt wird)  besteht  dos  Ziel  in 
jedem  Level  nicht  mehr  darin, 
sich  bis  zum  berühmten  Torbo- 
gen durchzuschlagen,  sondern 
schlicht  und  ergreifend  die  Be- 
hausungen der  benachbarten 
Stämme  zu  vernichten.  Als  An- 
führer der  Römer  lassen  Sie  wie 
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gewohnt  Bauernhöfe,  Bäckerei 
en,  Windmühlen,  Fischerhülten, 
Sägewerke,  Werften  und  vieles 
mehr  hochziehen,  in  denen 
solch  unterschiedliche  Waren 
wie  Holz,  Brunnenwasser,  Werk- 
zeuge, Getreide,  Stahl,  Bier  und 
Schinken  produziert  werden. 
Der  Transport  erfolgt  mittels  dem 
schon  aus  Siedler  1  bekannten 
Wegenetz,  wobei  die  Gegen- 
stände von  einem  Fähnchen 
zum  anderen  bis  in  die  entle- 
gensten Gebiete  transportiert 
werden.  In  gröf3eren  Gebirgen 
lohnt  sich  die  Suche  nach  Gold, 
Kohle,  Eisenerz  und  Granit- 
brocken, die  durch  den  Bau  von 
Bergwerken  abgebaut  werden 
können.  Militärische  Gebäude 
(Festungen,  Baracken,  Wachtür- 
me usw.)  erweitern  das  Hoheits- 
gebiet und  drängen  die  Gegner 
zurück.  Mit  Hilfe  von  Scouts  und 
Aussichtstürmen  wird  das  an 
fangs  abgedunkelte  Territorium 
allmählich  „freigelegt";  sobald 
die  gegnerischen  Linien  in  Sicht 
kommen,  können  Sie  Steinkata- 
pulte einsetzen  und  mit  Soldaten 
attackieren,  die  zuvor  mittels  der 
brisanten  Formel  „Schwert  + 
Schild  +  Bier"  rekrutiert  und  mit 
Goldstücken  bis  zum  General 
upgegradet  werden.  Ab  dem 
Angriffsbefehl  dürfen  Sie  bei 
den  darauffolgenden  Duellen 
nur  noch  zuschauen,  aber  bei- 


Heimarbeit: Die  kons  in  den  Fenstern  des  Editors  sind  lost  selbsterklörend. 
Dieser  idyllische  Flecken  Erde  ist  innerhalb  weniger  Minuten  enstanden. 


spielsweise  keinen  rechtzeitigen 
Rückzug  in  aussichtslosen  Situa- 
tionen anordnen. 

Command  &  Conquer 

Thenra  Künstliche  Intelligenz: 
Nach  wie  vor  sind  die  Nubier, 
Asiaten  und  Wikinger  ziemlich 
berechenbare  Völkchen,  die 
meist  sofort  angreifen,  wenn 
man  z.  B.  deren  Verbündeten  zu 
nafie  kommt  oder  auch  nur  ei- 
nen Grenzstein  zu  ihren  Ungun- 
sten versetzt.  Auf3erdem  reagie- 
ren sie  extrem  allergisch  auf  Ak- 
tionen Ihrerseits  in  der  Nähe  von 
Goldbergwerken.  Für  ein  „Auf- 
bau-Programm" dieser  Art 
reicht  die  Cleverneß  der  Compu- 
tergegner jedoch  völlig  aus, 
denn  in  erster  Linie  resultiert  der 
ungeheure  Kurzweillaktor  ja  aus 


Die  langen  Winterabende  sind  gerettet:  Für  gerade 
mal  40  Mark  bekommen  Siedler  2-Fans  noch  mal  fast 
den  gleichen  Spielspaß  wie  beim  Haupiprogramm, 
plus  einen  Editor  als  Zugabe  obendrauf.  Die  erwarte- 
ten Abnutzungserscheinungen  halten  sich  trotz  fehlen- 
der Neuerungen  in  Grenzen.  Bester  Beweis:  hol  man 
das  Programm  erst  einmal  installiert,  schlägt  das  als  kuriert  geglaubte 
Siedler  2-Fieber  („Nur  noch  diese  eine  Holzfällerhütte  .."|  wieder  gna- 
denlos zu.  Für  mich  unbegreiflich:  eines  der  fundamentalen  Features, 
das  Schiffs-/Hafen-Management,  wurde  ersalzlos  gestrichen.  Frage 
noch  Mülheim;  War  dos  wirklich  nötig?  Außerdem  wäre  das  eine  oder 
andere  Szenario  wünschenswert  gewesen,  bei  dem  z.  B.  die  darnieder- 
liegende heimische  Forstwirtschaft  saniert  werden  muß.  Auf  Dauer  nervt 
es  nämlich  etwas,  jedesmal  wieder  ganz  von  vorne  mit  einem  einsamen 
Hauptgebäude  auf  weiter  Flur  beginnen  zu  müssen.  Davon  abgesehen 
bleibt  Die  Siedler  2  freilich  dos,  was  es  immer  war:  ein  beschauliches, 
weitgehend  gewaltloses  Strategie-Ereignis  für  die  ganze  Familie  mit 
liebevoller  Präsentation  und  vorbildlichem  Spieldesign. 


Testlauf:  So  sieht  dos  Ergebnis  als 
„Freies  Spiel"  aus. 

dem  In-Schwung-Halten  der 
Wirtschaft  in  den  rasch  größer 
werdenden  Imperien.  Im  Gegen- 
satz zu  WarCraft  2  &  Co.  spie- 
len kriegerische  Auseinanderset- 
zungen eine  eher  untergeordne- 
te Rolle  und  werden  meist  erst 
gegen  Ende  einer  Mission  akut. 

Selbstgemachtes 

Mit  dem  mitgelieferten  Editor 
bekommt  der  Begriff  „Land- 
schaftsgestaltung" eine  ganz 
neue  Bedeutung:  Bäume,  Sträu- 
cher, Kakteen,  Steinhaufen  und 
selbst  Hasen,  Rehe  und  Enten 
werden  einlach  auf  die  Gon- 
raud-Shading-Landschaft  ver- 
teilt, die  der  Spieler  beliebig  „ta- 
pezieren" kann  -  das  Angebot 
an  Texturen  reicht  von  der  Blu- 
menwiese über  Schnee  bis  hin 
zu  Lava  und  Steppe.  Tümpel, 
Seen,  Hügel  und  Gebirgszüge 
sind  dank  der  Absenken-/  Anhe- 
ben-Funktion  in  Sekunden- 
schnelle kreiert.  Wie  mit  einem 
Malprogramm  arbeitet  man  ent- 
weder punktuell  oder  groß- 
flächig und  pflanzt  so  ganze 
Wälder  mit  einem  einzigen 
Mausklick.  Mit  der  Wahl  der 


Startpunkte  für  die  bis  zu  sieben 
Parteien  und  einer  sinnvollen 
Verteilung  der  Rohstoffe  läßt  sich 
der  Schwierigkeitsgrad  nach  Be- 
lieben justieren.  Die  fertigen 
Welten  (erhältlich  in  Grölten  von 
32  X  32  bis  256  x  256)  können 
anschließend  einfach  ins  Haupt- 
programm als  sogenanntes 
„Freies  Spiel"  eingeladen  wer- 
den, wobei  Sie  die  Nationalität 
der  Gegner,  das  Spielziel  und 
andere  Details  wie  gewohnt  an- 
passen. Ein  gravierender  Nach- 
teil des  Editors,  der  letztlich  zur 
leichten  Abwertung  geführt  hat: 
Da  Sie  keine  Häfen  bauen  kön- 
nen, entfällt  auch  der  komplette 
Schiffsverkehr  (das  gilt  auch  für 
die  neue  Kampagne!).  Die  Aus- 
wirkungen dieses  Eingriffs  be- 
kommen Sie  spätestens  dann  zu 
spüren,  wenn  Sie  eine  selbstge- 
machte Karte  mit  mehreren  In 
sein  ausprobieren... 

Petra  Maueröder  ■ 
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REVIEWI 


Was  haben  wir  damals  ge- 
lacht, als  die  Witzbolde  von 
Rainbow  Arts  tatsächlich 
eine  vollkommen  nutzlose 
Wäscherei  in  ihre  Wirt- 
schaftssimulation Mad  TV 
eingebaut  haben.  Können 
solche  Gags  überhaupt  noch 
getoppt  werden?  Die  Fort- 
setzung von  Greenwood 
verzichtet  auf  Betty  Bot- 
terblom,  nicht  aber  auf  Fa- 
miliensofa und  Wäscherei. 

Fred  Kogel  verdient  unser 
Mitleid:  Da  kauft  der 
SAF.  1  -Programmgeschäfts- 
führer mal  eben  halb  Entertai- 
ner-Deutschland zusammen 
(Schmidt,  Goltschalk,  Egner), 
und  das  undankbare  Volk  will 
partout  nicht  einschalten.  Ein 
ähnliches  Schicksal  steht  Ihnen 
eventuell  in  Mad  TV  2  bevor, 
das  dem  Spieler  einen  augen- 
zwinkernden Blick  in  die  Welt 
der  Einschaltquoten,  Talkshows 
und  Seifenopern  gewährt.  Der 
berühmte  Mad  TV-Bürokomplex 
ist  einem  gemütlichen  Fernseh- 
dorf gewichen,  in  dem  u.  a. 
Drehbuch-  und  Nachrichten 
agentur,  Schauspieler-Verleih, 
Special  Effects-  und  Requisiten- 
Laden,  Werbeagentur,  Mon- 
stershop, Bank  und  ein  Film- 
händler untergebracht  sind. 


MadTV2 


WiederhaEung 


Leo  Kirch  ist  überall:  Auf  dem  Orient-Basar  kaufen  Sie  Filmproduktionen  ein, 
die  -  wie  in  der  Realität  -  möglichst  wiederholt  werden  sollten. 


Nach  Eröffnung  eines  Senders 
kauft  man  Spielfilme  und  Serien 
ein,  produziert  eigene  Sams- 
tagabend-Shows und  belegt  die 
Werbepausen  mit  Spots,  an  die 
meist  Bedingungen  (nur  vor  22 
Uhr,  nicht  während  einer  Komö- 
die etc.)  geknüpft  sind. 

Mein  kleiner  Fernsehsender 

Wer  denkt  sich  bloß  immer  die- 
se unnötig  verkomplizierten  Be- 
nutzeroberflächen aus?  Da 
kommt  endlich  irgendein 
schlauer  Kopf  auf  die  Idee,  die 
rechte  Maustaste  mit  einem  Pull- 
downmenü für  den  schnellen 
Zugriff  auf  alle  Locations  zu  be- 
legen. Und  was  passiert?  Nur 
ein  Bruchteil  aller  Räume  ist 


tatsächlich  anwählbar,  alle  an- 
deren müssen  im  Laufschritt  ab- 
geklappert werden.  Dann  kann 
die  Uhrzeit  (ein  Spieltag  reicht 
von  1  7  Uhr  abends  bis  1  Uhr 
nachts)  nicht  jederzeit  vorgestellt 
werden,  und  die  Programm- 
planung mittels  „Notebook" 
artet  wegen  der  zig  Buttons  in 
eine  hoffnungslos  chaotische 
Herumstöpselei  aus.  Bei  allem 
Unverständnis  für  solche  Stra- 
pazen; Mad  TV  2  ist  dank  sei- 
ner kunterbunten,  großzügig 
animierten  SVGA-Cartoon- 
Grafik  recht  drollig  aufgemacht 
und  spart  nicht  mit  Anspielun- 
gen, wie  z.  B.  einer  Monkey  Is- 
land 2-kompatiblen  Wahrsage- 
rin und  tonnenweise  verulkten 
Filmtiteln.    Petra  Maueröder  ■ 


Die  Mad  TV-Familie  auf  der  blauen 
Couch  (rechts  unten]  Iä6t  Rück- 
schlüsse aui  die  Einschaltquote  zu. 


Ein  Pulldown-Menü  kürzt  Fufiwege 
durch  „Mad  TV  Village"  ab. 


Wenn  Sie  Wert 
auf  RICHTIGE 
Satire  legen, 
sollten  Sie  sich 
lieber  „Alle  zu- 
sammen, jeder 
für  sich"  oder 
„Traumhochzeit"  reinziehen. 
Dann  verpassen  Sie  allerdings 
eine  hübsch  präsentierte,  mäßig 
komplexe  und  leider  etwas  um- 
ständlich zu  bedienende  Wirt- 
schaftssimulation der  unernsten 
Art.  Wer  ohnehin  auf  eine  zeit- 
gemäße 1 :1  -Neuauflage  speku- 
liert hat,  wird  Mad  TV  2  mögen. 


Aul  dem  PDA  legen  Sie  die  Abfolge  der  Sendungen  fest,  wobei  Sie  auf  Ihr 
Archiv  an  Spielfilmen,  Serien,  Seifenopern  und  Nachrichten  zurückgreifen. 


Handling 


Spielspaß 


ss% 
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Panzer  Dragoon 


Sega  überschlägt  sich  momentan  mit  Umsetzungen  er- 
folgreicher Konsolenspiele.  Panzer  Dragoon  ist  nun 
schon  der  neunte  Titel,  der  in  den  vergangenen  Wochen 
für  den  PC  konvertiert  wurde.  Aufgrund  der  hohen 
Qualität  ist  es  wohl  nur  noch  eine  Frage  der  Zeit,  bis 
sich  Sega  von  den  Umsetzungen  löst  und  eigenständige 
Produkte  für  den  PC  entwickelt. 


Noch  ist  es  aber  nicht  soweit, 
noch  müssen  wir  uns  „nur"  mit 
Konvertierungen  zufriedenge- 
ben. Die  Story  von  Panzer 
Dragoon  ist  nicht  gerade  sehr 
innovativ,  dafür  aber  altbe- 
währt. 

Nach  einem  finalen  Krieg  sind 
die  uns  bekannten  Gesell- 
schaftsformen nur  noch  eine 
Legende,  alle  technischen  Ent- 
wicklungen wurden  fast  völlig 
zerstört  und  genetisch  manipu- 
lierte Kreaturen  wenden  sich 
nun  gegen  ihre  Schöpfer.  Zu 
allem  Uberfluß  finden  „Die  Im- 
perialen", einer  der  neuen 
Stämme,  in  einer  alten  Lager- 
halle ein  paar  Waffensysteme 
mit  höchster  Zerstörungskraft. 
Die  Aufgabe  ist  damit  klar; 


diesen  Schurken  muß  das 
Handwerk  gelegt  werden.  Be- 
waffnet mit  einer  durchschlags- 
kräftigen Feuerlanze  macht 
man  sich  -  auf  dem  Rücken 
eines  Flugdrachen  -  auf  die 
Suche  nach  den  Imperialen. 

Simples  Spielprinzip 

Im  Stil  von  Rebel  Assault 
muß  man  durch  optisch  und 
auch  spielerisch  völlig  un- 
terschiedliche Levels  flie- 
gen und  alles  abballern, 
was  einem  in  die  Quere 
kommt.  Der  grobe  Ablauf 
ist  also  vorgege 
ben,  man  kann  / 
nichtwie 
beispiels- 


weise  bei  Magic  Carpet  frei 
entscheiden,  wohin  die  Reise 
gehen  soll. 

Trotzdem  gewährt  Panzer  Dra- 
goon zumindest  ein  Minimum 
an  Bewegungsfreiheit;  obwohl 
die  echtzeitberechnete  Llmge- 
bungsgrafik  weiter  am  Spieler 
„vorbeifließt",  kann  man  den 
Flugdrachen  also  wenige  Zen- 
timeter in  alle  Richtungen  be- 
wegen. Auf  diese  Weise  kann 
Projektilen  und  Gebäuden  bes- 
ser ausgewichen  werden,  ein 
abwechslungsreicheres  und 
auch  interessantes  Gameplay 
ist  das  Resultat.  Um  die  von  al- 
len Seiten  an- 
stürmenden 


Horden  besser  unter  Beschuß 
nehmen  zu  können,  besteht 
außerdem  die  Möglichkeit, 
sich  in  vier  Schritten  um  360* 
zu  drehen.  Das  ist  vor  allem 
bei  sehr  großen  Endgegnern 
wie  beispielsweise  dem  Sand- 
wurm oder  dem  Flugschiff  ab- 
solut notwendig. 
So  viel  zur  Defensive.  Um  den 
Schurken  nun  an  den  Kragen 
zu  gehen,  stehen  zwei  An- 
griffsarten zur  Verfü-  ...^ 
gung.  Die  Feuer- 
lanze kann 
natürlich 


Weitn  Sie  die  Gegner  markieren, 
können  Sie  mehrere  Schüsse  gleich- 
zeitig abfeuern. 


Die  riesigen  SondwUrmer  tauchen  immer  wieder  aus  dem  Wüstensand  auf 
und  sind  daher  nur  sehr  schwer  zu  treffen  -  einer  der  fiesen  Endgegner. 


Panzer  Dragoan  geizt  nicht  mit  Spezial-Elfekten.  Die  Wasseroberfläche 
lenkt  -  im  animierten  Zustand  -  oft  genug  von  den  Gegnern  ab. 
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Rechts  oben  im  Bild  sehen  Sie  auf  dem  Radar  die  Gegner  -  Sie  kön- 
nen den  Flugdrachen  in  90°-Schrillen  um  die  eigene  Achse  drehen. 


einzeln  abgefeuert  werden, 
effektiver  ist  es  allerdings  die 
Taste  gedrückt  zu  halten  und 
die  gewünscfiten  Ziele  zu  mar- 
kieren -  alle  angwäfilten  Geg- 
ner werden  dadurch  attackiert. 

Bombastische  Endgegner 

Ein  wahres  Feuerwerk  brennt 
Sega  im  grafischen  Bereich 
ab.  Die  texturierten  Land- 
schaften lassen  kaum  Details 
vermissen,  die  Animation  der 
Widersacher  keine  Wünschen 
offen.  Besonders  viel  Mühe 
hat  sich  Sega  ober  mit  den 
überdimensionalen  Endgeg- 
nern gegeben,  die  sich  in 
puncto  Größe  meist  über 
mehrere  Bildschirme  er- 
strecken. Bestes  Beispiel  ist 
hier  wohl  der  riesige  Sand- 
wurm, der  aus  dem  heif3en 
Wüstensand  auftaucht,  ein 
paar  Salven  auf  den  Spieler 
abfeuert  und  genauso  schnell 
wieder  verschwindet.  Gerade 
bei  diesen  Szenen  macht  Pan- 


zer Drogoon  sowohl  grafisch 
als  auch  spielerisch  eine  er- 
staunlich gute  Figur,  denn  ein- 
fach olles  abzufeuern,  was 
die  Feuerlanze  hergibt,  führt 
nur  selten  zum  Erfolg  -  viel- 
mefir  muß  man  sich  ständig 
drehen,  Attacken  ausweichen 
und  genau  zum  richtigen  Zeit 
punkt  zuschlagen. 
Panzer  Drogoon  bietet  neben 
zwei  Auflösungsmodi 
(320x200  und  640x480)  auch 
verschiedene  Farbtiefen  an.  Ab 
einem  Pentium  100  mit  1  6  MB 
RAM  kann  Panzer  Drogoon  bei 
hoher  Auflösung  mit  256  Far- 
ben gespielt  werden  -  wer  über 
einen  schnelleren  Rechner  ver- 
fügt, kam  dos  Spektakel  auch 
in  High-Colour  genießen.Unter- 
molt  wird  das  rasante  Spielge- 
schehen von  einem  sehr  poppi- 
gen Soundtrack,  bei  dem  viel 
Wert  auf  eingängige  Melodien 
gelegt  wurde.  Die  fünfzehn 
Tracks  liegen  übrigens  im  Au- 
dio-Format vor. 

Oliver  Menne  ■ 


Vor  allem  in  engen  Schluchten  wird  das  Spiel  ab  und  zu  recht  hektisch,  ein 
schneller  Zeigefinger  ist  hier  zwingend  erf orderiiih. 


Das  Luftschiff  ist  der  Endgegner  des  ersten  Levels.  Der  Balken  am  oberen 
Bildschirmrand  symbolisiert  die  lebensenergie  des  Widersachers. 


Panzer  Drogoon  verfügt  über  olle  Eigenschoflen  ei- 
nes hervorragenden  Shoot  "em  Ups:  faszinierende 
Grafik,  mitreißender  Soundtrack  und  gelungenes 
Gameplay  -  all  das  spornt  immer  wieder  an,  noch 
einen  Level  weiterzuspielen.  Mit  der  -  im  direkten 
Vergleich  zu  Konkurrenzprodukten  -  extrem  hohen 
Bewegungsfreiheil,  kann  Sega  gleichzeitig  neue  Akzente  in  diesem 
Genre  setzen.  Panzer  Drogoon  ist  also  eine  Umsetzung,  die  in  dieser 
Qualität  wohl  niemand  für  möglich  gehalten  hätte. 
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REVIEW! 


Mit  Action-Spielen  hat  sich 
7th  Level  bisher  nicht  her- 
vorgetan. Das  soll  nun  an- 
ders werden:  bereits  jetzt 
ist  die  Shareware-Version 
des  Hubschrauber-Baller- 
spiels Helicops  verfügbar, 
und  im  Frühjahr  '97  soll 
dann  auch  die  Vollversion 
des  Programms  auf  den 
Markt  kommen. 

Immer  dasselbe:  irgendwann 
in  der  Zukunft  bedroht  der 
skrupellose  Chef  eines  Ver- 
brechersyndikats die  Metropole 
NeoTokyo,  und  ein  wackerer 
Polizeipräsident  ruft  eine  gehei- 
me Luftkampfeinheit  namens 
Helicops  ins  Leben,  um  gegen 
die  sich  ausbreitende  Korrupti- 
on anzukämpfen.  Als  Mitglied 
der  Helicops  besteigen  Sie  ei 
nen  von  fünf  unterschiedlichen 
Kampfhubschraubern  und  ver- 
suchen, mit  viel  Feuerkraft  und 
halsbrecherischer  Luftakrobatik 
(Sie  müssen  mit  Ihrem  Heli 
schon  einmal  die  eine  oder  an- 
dere Lagerhalle  durchqueren) 
die  Aufträge  zu  erfüllen,  die  Ih- 
nen vorher  im  Mission-Briefing 
anvertraut  wurden. 
Wie  nicht  anders  zu  erwarten, 
geht  es  auch  in  Helicops  vor- 
nehmlich darum,  massenhaft 
vorhandene  feindliche  Stellun 
gen  in  die  Luft  zu  jagen,  und 


Helicops 

Aufräumer 


Sehr  witzig:  in  einem  der  Mission-Briefings  erfährt  man,  daß  man  mit  sei- 
nem Hubschrauber  einem  gewissen  General  Oblix  entgegentreten  soll... 


alle  anderen  Aktivitäten  sind 
eher  von  sekundärer  Bedeu- 
tung. 

Bleihaltige  Luft 

Bevor  Sie  sich  in  den  Kampf 
gegen  das  Böse  stürzen,  dürfen 
Sie  Helicops  auch  in  der  Share- 
ware-Version schon  sehr  diffe- 
renziert auf  die  Leistungsfähig- 
keit Ihres  Rechners  und  auf  Ihr 
eigenes  Können  abstimmen  -  u. 
o.  lassen  sich  Grafikdetails  an- 
und  abschalten,  und  außerdem 
haben  Sie  die  Möglichkeit,  zwi- 
schen drei  verschiedenen 
Schwierigkeitsgraden  zu 
wählen.  Wer  ein  Match  mit 
Freunden  im  Netz  wagen  will, 
kann  sich  darüberhinaus  die 


notwendigen  Files  von  der  7th 
Level-Internet-Site  besorgen. 
Ihren  Hubschrauber  steuern  Sie 
am  besten  mit  der  Tastatur,  wo- 
bei die  grundlegenden  Bedie- 
nungselemente recht  schnell  er- 
lernt sind,  die  kampftechni- 
schen Feinheiten  jedoch  eine 
gewisse  Eingewöhnungszeit 
benötigen. 

Wirklich  erstaunlich  ist,  wie  flott 
sich  Ihr  Heli  -  eine  leistungsstar- 
ke Rechnerkonfiguration  vor- 
ausgesetzt -  über  die  reich  tex- 
turierten  Landschaften  bewegen 
läßt,  und  ein  energiegeladener 
Rock- Soundtrack  sorgt  dafür, 
daß  man  auch  nach  einem  ge- 
scheiterten Einsatz  immer  wie 
der  von  vorne  anfängt... 

Herbert  Aichinger  ■ 


Aus  seinem  Cockpit  kann  man  beina- 
he sämtliche  Winkel  des  umliegen- 
den Terrains  einsehen. 


Die  reich  texturierte  Bodendorstel- 
iung  ist  ein  Highlight  von  Helicops. 


Helicops  ist  ein 
solides  Hub- 


schrouber-Ba 


lerspiel  -  nicht 
mehr  und  nicht 
weniger.  Man 
findet  darin  alle 
typischen  Eigenschaften  eines 
gut  gemachten  3D-Shoot  'em 
Ups,  echte  Neuerungen  sucht 
man  in  diesem  Programm  je- 
doch vergebens.  Wer  an  solchen 
Games  Spaß  hat  und  obendrein 
auch  den  gehobenen  Schwierig- 
keitsgrad nicht  scheut,  der  ist  mit 
Helicops  gut  beraten. 


Zuweilen  wird  man  von  Bodeneinheiten  und  von  feindlichen  Kampffliegern 
gleichzeitig  in  die  Zange  genommen  -  schnelle  Reaktionen  sind  gefragt. 
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REVIEWI 


Haben  Sie  sich  als  Bürger- 
meister auch  über  die 
Volksunruhen  geärgert,  mit 
denen  die  SIMs  sich  über 
Ihre  Leistungen  beschwer- 
ten? In  solchen  Augen- 
blicken die  Polizei  anrollen 
zu  lassen  und  dem  Treiben 
ein  Ende  zu  bereiten,  ist 
mit  SimCopter  nun  endlich 
möglich. 


Der  winzige  kleine  Heli- 
kopter, der  in  SimCity 
2000  über  den  Städten 
kreiste  und  Staus,  Feuer  und 
andere  Unannehmlichkeiten 
meldete,  ist  Mittelpunkt  des 
Spiels.  Als  Hubschrauberpilot 
einer  Einmannfirma  erhält 
man  von  der  Stadt  Belohnun- 
gen, wenn  man  dem  Alltags- 
chaos Einhalt  gebietet.  Insge- 
samt acht  verschiedene  Missi- 
onstypen bietet  SimCopter: 
angefangen  bei  der  Verfol- 
gung von  Verkehrsrowdies  bis 
hin  zur  Seerettung.  Der  ein- 
fachste Weg,  um  Geld  und 
Punkte  zu  bekommen,  ist  der 
Transport  von  SIMs,  aber  erst 
mit  gefährlichen  und  zeitkriti- 
schen Missionen  wird  man 
wirklich  reich.  Bricht  beispiels- 
weise ein  Feuer  aus,  kann 
man  die  Feuerwehr  an  den 
Einsatzort  lotsen  oder  (ent- 


SimCopter 


Der  Flug  in  Dachhöhe  zeigt  die 
riesigen  Arkologien  aus  den  ver- 
smogten  SimCity  2000-Mega 
Städten  von  ihrer  häßlichen  Seile. 


Die  Auflösung  von  Verkehrsstaus  via  Megaphon  ist  eine  der  einfachsten 
Aufgaben.  Sims  von  schrägen  Dächern  zu  retten,  ist  weitaus  komplizierter. 


sprechende  Ausrüstung  vor- 
ausgesetzt) das  Feuer  mit 
Bordmitteln  bekämpfen.  Dabei 
bekommt  leider  auch  der  Hub- 
schrauber die  eine  oder  ande- 
re Schramme  ab,  so  daß  man 
sein  schwer  verdientes  Geld 
oft  genug  an  die  Mechaniker 
weiterreicht. 

Nur  fast  eine 
Zusatz-CD-ROM 

SimCopter  ist  sicherlich  keine 
reinrassige  Hubschrauber-Si- 
mulation, dennoch  dürfte  die 
Steuerung  des  Helikopters  den 
meisten  hubschrauberunerfah- 
renen Spielern  nicht  gerade 
leichtfallen.  Hat  man  sich  mit 


den  Eigenheiten  der  Flugma- 
schine aber  erst  einmal  ange- 
freundet, sind  schnell  die  un- 
terschiedlichen Missionstypen 
durchgespielt.  Bereits  nach 
wenigen  Wochen  hat  man 
sämtliche  Hubschraubertypen 
in  seinem  Hangar,  alle  Missio- 
nen auswendig  gelernt  und 
auch  die  diversen  Tricks  zum 
Geldverdienen  kennengelernt. 
Als  kurzweiliges  Spiel  für  je- 
den Tag  eignet  sich  SimCopter 
daher  leider  nicht,  um  seine 
SimCity  2000-Städte  einmal 
von  einer  völlig  neuen  Seite 
kennenzulernen,  ist  die  Simu- 
lation allerdings  ganz  hervor- 
ragend verwendbar. 

Harald  Wagner  ■ 


Der  gefährliche  Nachtflug  bringt 
Vorteile  bei  der  Feuerbekämpfung. 


SimCopter  hat  ei- 
nige herausra- 
gende Ansälze, 
die  das  Spiel  fast 
zum  Spiel  des 
Monats  hätten 
machen  können: 
die  Grafik-Engine  leistet  mehr  als 
die  der  „echten"  Hubschrauber-Si- 
mulationen, die  Spielidee  ist  witzig 
und  auch  die  Bedienung  geht  leicht 
von  der  Hand.  Leider  sind  die  acht 
Missionslypen  nach  kurzer  Zeit 
langweilig,  ein  Dauerbrenner  wie 
die  meisten  anderen  Maxis-Pro- 
dukte ist  SimCopter  daher  nicht. 


Simulation 


Einige  Reltungsmissionen  machen  ein  Verlassen  des  Helikopters  notwendig. 
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Krieg  und  Frie 


Man  könnte  meinen,  es  gäbe  unterhaltsamere  Themen 
als  den  Krieg  -  und  doch  hat  es  ein  Kriegsspiel  ge- 
schafft, sich  über  Jahrzehnte  hinweg  als  eines  der  be- 
liebtesten Familienspiele  der  Welt  zu  behaupten.  Brett- 
spiel-Liebhaber wissen  bereits,  daß  damit  nur  Risiko 
gemeint  sein  kann.  Bei  der  Umsetzung  des  Klassi- 
kers für  den  PC  hat  sich  Hasbro  Interactive  deshalb 
besondere  Mühe  gegeben:  Neben  der  beliebten 
Original-Version  enthält  die  CD-ROM  eine  stark 
erweiterte  Variante,  die  auf  ein  völlig  neues  Re- 
gelwerk baut. 


D 


as  Spielprin- 
zip ist  schnell 
erklärt  und 
erfordert  keinerlei 
militärische  Vorbil- 
dung: Auf  einer  Welt- 
karte mit  42  verschiede- 
nen „Ländern"  versucht 
man,  möglichst  viele  Gebiete 
für  sich  zu  erobern.  Wer  am 
Zug  ist,  kann  von  seinen  Lände- 
reien aus  benachbarte  Staaten 
angreifen  oder  Armeen  ver- 
rücken. Über  den  Ausgang  ei- 
ner Schlacht  entscheidet  das 
Würfelglück  und  die  zahlen- 
mäßige Überlegenheit.  So  war 
es  zumindest  beim  Breltspiel. 
Die  PC-Version  bietet  über  das 
gewohnte  Spielbrett  hinaus 
noch  vier  weitere  Karten:  die 
Weltkarte  mit  den  Grenzen  des 


1 9.  Jahrhunderts  bietet  insge- 
samt 70  Gebiete,  der  Asien- 
und  Amerika-Plan  jeweils  rund 
1 50  verschiedene  Felder  und 
die  Europakarte  aus  dem  spä- 
ten 1 8.  Jahrhundert  sogar  1 80 
Regionen.  Wer  will,  kann  die 
Partie  nach  dem  gewohnten  Re- 
gelwerk bestreiten  -  elwas  inter- 
essanter ist  aber  die  Option 
„Ultimative  Würfelregeln",  bei 
der  mehrere  Einheiten  auf  einen 
Würfel  gesetzt  werden.  Ein  völ- 
lig ungewohntes  Bild  bietet  sich 
dem  Spieler,  wenn  die  neue  Va- 
riante, genannt  „Ultimatives  Ri- 
siko", gewählt  wird.  Dann 
nimmt  das  relativ  unspektakulä- 
re Spielprinzip  eine  weitaus 
kompliziertere  und  vielschichti- 
gere Dimension  an.  Zum  einen 
spielen  Gelände-Eigenschaften 


Mit  180  verschiedenen  Regionen  stellt  Europa  die  mit  Abstand  { 
Karte.  Hier  sind  die  meisten  Länder  sehr  schwer  zu  verteidigen. 


Die  bisher  aufwendigste  Brettspielkonvertierung  von 
Hasbro  gefällt  mir  als  Fan  des  papierenen  Originals 
ausgesprochen  gut  Endlich  ist  es  möglich,  auch  oh- 
ne menschliche  Kontrahenten  Partien  mit  bis  zu  acht 
Mitspielern  auszuf echten .  Die  Computer  KI  reicht 
aus,  um  selbst  einem  Spitzenspieler  das  Leben 
schwer  zu  machen.  Die  vier  neuen,  groß  dimensionierten  Karten  ma- 
chen das  klassische  Spiel  noch  einmal  zu  einer  völlig  neuen  Heraus- 
forderung. Weniger  begeistert  bin  ich  von  der  „ultimativen"  Spielvari- 
ante. Zum  einen  wird  das  Regelwerk  für  meine  Begriffe  nicht  plausibel 
genug  erklärt,  zum  anderen  bieten  andere  PC-Stategiespiele  hier 
mehr  Abwechslung  und  höhere  Langzeitmotivation. 
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eine  wichtige  Rolle  (Wälder 
oder  Gebirge  behindern  an- 
greifende bzw.  verteidigende 
Armeen),  zum  anderen  können 
Forts  errichtet  und  führungsstar- 
ke Generäle  rekrutiert  werden. 
Die  einschneidendste  Neuerung 
ist  allerdings  das  taktische 
Kampfsystem,  bei  dem  nicht 
mehr  das  Würfelglück,  sondern 
die  Strategie  beider  beteiligter 
Feldherrn  entscheidet.  Vor  einer 
Kampfrunde  legt  der  Angreifer 
eine  Strategie  fest  (beispielswei- 
se „Angriff  auf  die  linke  Flan- 
ke"), auf  die  der  Verteidiger 
dann  möglichst  geschickt  rea- 
gieren muß.  Je  nach  Ranghöhe 
des  anführenden  Generals  ste- 
hen bis  zu  acht  verschiedene 
Angriffs-  bzw.  Abwehrtaktiken 
zur  Auswahl.  Weitere  Features 
sind  Rebellentruppen,  die  von 
keinem  Mitspieler  gesteuert 
werden,  Naturkatastrophen,  die 
ganze  Heere  vernichten  kön- 
nen, und  Kriegsgefangene,  die 
am  Ende  eines  Spielzugs  gegen 
eigene  Leute  getauscht  werden 
können. 

Reichlich  Ausstattung 
fürs  Geld 

Im  Bezug  auf  die  technische 
Realisierung  rangiert  Risiko  im 
oberen  Bereich  des  State  of  the- 
Art.  Alle  Karten  werden  in 
SVGA  präsentiert,  wobei  drei 
verschiedene  Auflösungsstufen 
(max.  1 .024  x  768  Pixel)  ein- 
gestellt werden  können.  Ein  fei- 
ner Zug  von  Hasbro  ist  die  ko- 
stenlose zweite  CD-ROM,  die 
dem  Käufer  ein  sofortiges  Multi- 
play er-Spiel  im  Netzwerk  bzw. 
über  Modem  ermöglicht.  Wenn 
eine  ausreichende  Anzahl  von 
Originalversionen  vorhanden 
ist,  können  bis  zu  acht  Spieler 


Ein  gewohntes  Bild:  Im  idossischen 
Risiko  kann  nicht  nur  die  Orlginol- 
Koste  gewählt  werden  -  es  steht 
auch  das  bewährte  Kamplsystem 
mit  den  Würfeln  zur  Verfügung. 


Das  neue  Kampf  system  sieht  kom- 
pliziert aus,  Ist  im  Grunde  obsr 
ziemlich  simpel.  Ein  Schwachpunkt 
der  fertigen  Verkaufsversion  ist  die 
recht  dünne  Dokumentation,  die  sich 
über  die  Feinheiten  der  neuen  Re- 
geln oft  genug  ausschweigt. 

am  Multiplayer-Modus  teilneh- 
men. Wer  hingegen  lieber  allei- 
ne gegen  den  Computer  antritt, 
kann  außerdem  auf  1 6  vorge- 
fertigte, historische  Szenarien 
zurückgreifen,  die  zwischen 
den  Jahren  1  789  und  1  820  an- 
gesiedelt sind.  Da  in  diesen 
Konflikten  der  Reihe  nach  alle 
beteiligten  Seiten  gespielt  wer- 
den können,  summiert  sich  die 
Gesamtmenge  auf  eine  stattli- 
che Anzahl  von  über  50  ver- 
schiedenen Schlachten.  Für  die 
Computer-Kl  können  drei  ver- 
schiedene Grade  festgesetzt 
werden,  was  sowohl  Anfänger 
als  auch  echte  Risiko-Profis  for- 
dert. Bedauerlicherweise  wer- 
den Einsteiger  von  der  viel  zu 
kurz  geratenen  Anleitung  im 
Stich  gelassen:  das  Büchlein  er- 
klärt zwar,  welche  Spieloptio- 
nen verfügbar  sind,  schweigt 
sich  über  das  zugrundeliegende 
Regelwerk  aber  aus  (siehe  Ka- 
sten: Auf  eigenes  Risiko).  Wer 
auf  gerenderte  Videoclips  steht, 
wird  in  der  „ultimativen"  Vari- 
ante sein  Mekka  finden:  wenn 
zum  Angriff  geblasen  wird, 
sieht  man  Reitertruppen  auf 
feindliche  Stellungen  zugalop- 
pieren, Kanonenrohre  spucken 
und  Musketiere  getroffen  zu  Bo- 
den sinken. 

Thomas  Borovskis  ■ 


Auf  eigenes  Risiko!  

Um  gleich  auf  den  Punkt  zu  kommen:  So  schön  die  neuen  Möglichkei- 
ten im  Ultimativen  Risiko  auch  sind  -  in  der  Anleitung  werden  sie  nur 
stiefmülterlich  abgehandelt.  Das  neue  Kampfsystem  mit  den  taktischen 
Zugmöglichkeiten  schien  mir  selbst  nach  mehreren  Spielstunden  im- 
mer noch  undurchsichtig.  Darüber  hinaus  werden  in  der  Dokumentati- 
on Features  versprochen,  die  im  Programm  überhaupt  nicht  vorhan- 
den sind  -  beispielsweise  ist  es  gar  nicht  möglich,  die  ultimative  Vari- 
ante mit  dem  gewohnten  Würfelsystem  zu  spielen.  Auf  diese  Un- 
zulänglichkeit hingewiesen,  versprach  Hasbro  uns,  noch  vor  Weih- 
nachten mit  einem  entsprechenden  Update  zu  kommen.  Neben  einem 
erweiterten  README-File,  der  die  Diskrepanzen  zwischen  Handbuch 
und  Programm  beseitigt,  wird  dieser  kostenlose  Zusatz  auch  ultimati- 
ves Risiko  im  Netzwerk  (bisher  funktioniert  nur  die  klassische  Variante) 
und  Multiplayer-Partien  an  einem  PC  enthalten.  Verfolgen  Sie  diesbe- 
züglich bitte  unsere  Bugfix-Sektion  auf  der  PC  Games  CD-ROM. 
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REVIEW  I 

Tunnel  B1 

IMsan  unter  Tage 


Scheinbar  haben  es  manche  deutschen  Programmierer 
gründlich  satt,  für  immer  und  ewig  als  Urheber  dröger  Wi- 
Sims  abgestempelt  zu  werden.  Statt  dessen  wollen  sie 
zeigen,  daß  sie  es  wie  ihre  angelsächsischen  Kollegen  auch 
mal  so  richtig  dreidimensional  krachen  lassen  können. 


Das  Darmstädter  Neon- 
Team  gab  bereits  im 
Oktober  mit  Tunnel  Bl 
auf  der  Sony  PlayStation  sei- 
nen Einstand  ins  3D-Acfion- 
Genre,  und  auch  die  inzwi- 
schen erhältliche  PC-Version 
des  Spiels  kann  ihren  Konso- 
len-Ursprung nicht  verleugnen. 
Die  Hintergrundsfory  ist  wie- 
der einmal  ebenso  einfach  wie 


Neon  fiot  sein 
Ziel  nur  knapp 
verfehlt.  Wäre 
die  Grafik  noch 
eine  Spur  flüssi- 
ger und  löge 
die  Steuerung 
so  gut  in  der  Hand  wie  bei- 
spielsweise in  Descent,  könnte 
Tunnel  Bl  es  durchaus  mit  so 
manchem  Top-Game  aus  USA 
oder  Großbritannien  aufneh- 
men. So  bleibt  für  diesen  3D- 
Action- Vorstoß  aus  deutschen 
Landen  leider  nur  ein  ehrenvol- 
ler zweiter  Platz. 


überflüssig;  ein  Despot  verfügt 
über  eine  Waffe  von  unerhör- 
ter Zerstörungskraft,  und  Sie 
durchstreifen  mit  Ihrem  Gleit- 
vehikel das  weitverzweigte 
Tonnelsystem  Bl ,  um  dem  Bö 
sewicht  schließlich  für  alle  Zei- 
ten das  Handwerk  zu  legen. 
Auch  der  Gegner  bietet  eine 
ganze  Batterie  schlagkräftiger 
Argumente  auf,  um  Sie  an  der 
Erfüllung  Ihrer  Mission  zu  hin- 
dern. Glücklicherweise  finden 
Sie  unterwegs  immer  wieder 
Munition  und  Power-Ups,  die 
Ihr  Fortkommen  für  einige  Zeit 
sicherstellen. 

Auf  den  ersten  Blick  wirkt  Tun- 
nel Bl  wie  eine  Mischung  aus 
Descent  und  Hi  Getane,  aber 
schon  bald  offenbart  das  Spiel 
sein  „eigenes"  Gesicht.  Sie 
steuern  Ihren  Raumgleiter  über 
die  fast  schon  verwirrend  üp 
pig  belegte  Tastatur  durch 
spärlich  beleuchtete  SD-Sze- 
nerien in  640  X  480er  Auflö- 
sung, nutzen  Deckungen  aus. 


Der  ganze  Tunnel  ist  gespickt  mit  Geschossen  der  unterschiedlichsten  Art, 
die  bei  Zerstörung  nützliche  Power-Ups  für  den  Spieler  bereithalten. 

sammeln  Waffen-Upgrades 
und  Boni  ein  und  schießen  auf 
alles,  was  sich  bewegt.  Pro  Le- 
vel haben  Sie  eine  definierba- 
re Anzahl  an  „Leben"  zur  Ver- 
fügung, und  erst  wenn  Sie  alle 
Herausforderungen  eines  Ab- 
schnitts bewältigt  haben,  dür- 
fen Sie  abspeichern. 
Leider  reagiert  die  Steuerung 
etwas  zu  schwammig,  und  die 
recht  detailreiche  Grafik 
macht  auch  gut  ausgestatteten 
Rechnern  bei  rasanten  Fahrten 
noch  zu  schaffen.  Echte  High- 
lights des  Spiels  sind  die 
knackigen  Soundeffekte  und 
die  martialische  Begleitmusik 
aus  der  Feder  von  Chris  Hüls- 
beck. 

Herbert  Aichinger  ■ 


Die  Ruhe  täuscht  -  hinter  der  näch- 
sten Ecke  lauern  Granatenwerfer, 
die  dem  Gleiter  des  Spielers  übel  zu- 
setzen können. 


Showdown  mit  einem  der  gegneri- 
schen, schwer  bewaffneten  Ketten- 
fahrzeuge. 


Die  roten  Schalter,  die  sich  von  Zeit  zu  Zeit  an  den  Wänden  finden,  müssen 
aktiviert  werden,  um  einen  weiteren  Tunnelabschnitt  freizugeben. 
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IIV  EIGEIVER  SACHE 

Draußen  ist  es  kalt,  sehr  kalt  und  es  wird  auch  sehr  schnell  dunkel.  Ich 
bin  mir  sicher,  daß  dies  auch  schon  dem  einen  oder  anderen  Leser  auf- 
gefallen ist.  Warum  ich  das  alles  erzähle?  Wenn  das  Wetter  angenehmer 
ist,  kann  ich  mich  an  einer  Tasse  Kaffee  (belebendes  Heißgetränk  in 
tragbarer  Trinkmulde)  erfreuen  und  anschließend  ein  wenig  Eisen  fahren 
(Bewegungsmeditation  mit  körpergerechter  Fahrmaschine).  Da  dies  mo- 
mentan nicht  in  Frage  kommt  (der  Kaffee  jedoch  schon),  bin  ich  zu  sol- 
chen Zeiten  mehr  denn  je  auf  Eure  Briefe  angewiesen.  Und  Ihr  werdet 
mich  doch  nicht  im  Stich  lassen?  Warum  antwortet  mir  keiner?  RR 


SCRIPTI 

Leserbriefe  schicken 
Sie  bitte  an  folgende 
Anschrift: 
Computec  Verlag 
Redaktion 
PC  Games 
Leserbriefe 
Isarstraße  32 
90  451  Nürnberg 

Sinnwahrende 
Kürzungen  behält 
sich  die  Redaktion 
vor. 


^WARTEZEIT 

Hallo  Rainer!  Ich  bin  es  mal 
wieder,  der  Dirk  aus  Kiel!  Schon 
wieder  plagt  mich  ein  großes 
Problem!  Diese  ewigen  Verzö- 
gerungen von  angekündigten 
Spielen!  Das  raubt  einem  doch 
den  letzten  Nerv,  Bestes  Beispiel 
zur  Zeit  ist  doch  Dungeon  Kee- 
per! War  das  Spiel  nicht  schon 
für  Anfang  des  Jahres  angekün- 
digt? Seitdem  wurde  es  nun  Mo- 
nat für  Monat  verschoben  und 
es  kam  Demo  für  Demo  von 
dem  Spiel  raus.  H&te  man  all 
die  Arbeit,  die  in  den  Demos 
steckt,  mit  in  das  Spiel  investiert, 
wäre  das  doch  schon  längst  er- 
schienen und  alle  wären  glück- 
lich! Aber  je  öfter  das  Spiel  ver- 
schoben wird,  desto  mehr  po- 
tentielle Käufer  werden  dach 
von  dem  Programm  verscfireckt, 
jedenfalls  geht  es  mir  und  mei- 
nen Freunden  so.  Das  muß  rei- 
chen, soll  ja  kein  Roman  wer- 
den! Ich  melde  mich  wieder, 
wenn  ich  wieder  ein  Problem 
habe,  dem  ich  Luft  machen 
muß! 

Bis  dann,  Dirk  „The  Brick"  Bernau! 

Damit  hast  Du  ein  Problem? 
Natürlich  kann  es  nerven,  eine 
halbe  Ewigkeit  auf  ein  be- 
stimmtes Spiel  zu  warten.  Aber 
meist  lohnt  sich  ja  die  Warterei. 
Ein  schönes  Beispiel  ist  hier 
GP2.  Dos  Game  kam  zwar  mit 
der  Geschwindigkeit  einer  Kon- 
finentolverschiebung,  aber  im- 
merhin wurde  es  nahezu  per- 
fekt abgeliefert.  Daß  es  auch 
anders  geht,  zeigen  uns  andere 


Firmen,  die  ein  vor  Fehlern  nur 
so  wimmelndes  Produkt  auf 
den  Kunden  loslassen,  nur  um 
innerhalb  eines  Zeitlimits  zu 
bleiben.  Klar,  daß  sich  bei  der 
Hetzerei  Leichtsinnsfehler  ein- 
schleichen können.  Da  warte 
ich  doch  lieber  und  habe  an 
dem  Produkt  ungetrübte  Freu- 
de. Wie  seht  Ihr  dos? 


WFALSCHER 
"  HALS 

Hallo  Rainer, 

obwohl  ich  schon  sehr  lange 
treuer  Leser  der  PC  Games  bin, 
schreibe  ich  nun  meinen  ersten 
Leserbrief  an  Dich,  denn  beim 
Brief  „Frauensache"  von  Anny 
rollten  sich  doch  tatsächlich  mei- 
ne Fußnägel  auf!  Außerdem 
muß  ich  nun  wirklich  meinen 
„Stamm"  verteidigen.  Leider  gibt 
es  heutzutage  wirklich  sehr  viele 
Vorurteile,  und  leider  schert 
man  alles  leicht  über  einen 
Kamm.  Ich  persönlich  fand  den 
Vergleich  zwischen  Orks  und 
Beamten  nicht  gerade  sehr  lu- 
stig. Sicherlich  gibt  es  Postbe- 
amte, die  schon  vcJIkommen 
überfordert  sind,  wenn  sie  eine 
Briefmarke  verkaufen  müssen. 
Das  sind  dann  wM  laut  Anny 
die  bösen,  bösen  Orks.  Aber 
gibt  es  nur  böse  Orks?  Wck  ist 
denn  z.  B.  mit  den  Feuer- 
wehrorks, äh,  ich  meine  Feuer- 
wefirbeamlen?  Sind  die  auch 
böse?  Nur  weil  sie  vielleicht  un- 
ter Einsatz  ihres  Lebens  Perso- 
nen reiten,  Wohnungsbrände  I& 
sehen  oder  im  Retlungsdienst 


Hilfe  leisten  (ja,  in  NRW  kommt 
beim  Herzinfarkt  nicht  das  Rote 
Kreuz,  sondern  die  Feuer- 
wehr!)? Ach,  Orks  sind  also  an 
ihrer  Aggressivität  zu  erkennen? 
Also  gut,  Anny.  Bei  der  nächsten 
Reanimation  (Wiederbelebung) 
werde  ich  dem  Hilflosen  erst  mal 
einen  kräftigen  Tritt  in  die  Seite 
geben,  und  wenn  wir  ihn  erfolg- 
reich wiederbelebt  haben, 
natürlich  anschreien,  warum  er 
ausgerechnet  heute  sterben 
wollte!  Und  Anny  -  man  darf 
uns  nicht  entlassen,  aber  dafür 
haben  wir  auch  viele  Rechte 
nicht,  die  der  normale  Arbeit- 
nehmer hat,  wie  z.  B.  sIreiken. 
Stell  Dir  vor,  es  brennt  und  kei- 
ner kommt  löschen!  Auch  wenn 
ich  mir  aufgrund  meiner  gerin- 
gen „Orkbesoldung"  das  Spiel 
„WarCraft  2"  nicht  leisten  kann 
und  damit  die  richtigen  Orks 
noch  nicht  kennenlernen  durfte, 
glaube  ich,  daß  viele  Beamte  ei- 
nen solchen  Vergleich  nicht  ver- 
dient haben. 

Nichts  für  ungut.  Viele  Grüße: 
Mark 

Ich  denke  nicht,  daß  Anny  ALLE 
Beamten  gemeint  hat.  Es  sollte 
auch  nicht  so  tierisch  ernst  ge- 
meint sein,  wie  es  offenbar  bei 
Dir  angekommen  ist.  Falls  Du 
Dich  nun  persönlich  angegrif- 
fen fühlst,  tut  mir  dos  leid.  Ob- 
wohl es  nicht  hierher  paßt, 
möchte  ich  dennoch  die  Gele- 
genheit nutzen,  mich  bei  einem 
Deiner  „Orkkollegen"  zu  be- 
danken. Anfang  September 
stürzte  mich  nächtens  eine  Ver- 
kettung unglücklicher  Umstön- 
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de  in  der  Elektrik  meines  Mo- 
torrads in  ebenso  liefe  Dunkel- 
heit wie  Ratlosigkeit.  Ein  ur- 
plötzlich erschienener  „Polizei- 
ork" verteilte  nicht  etwa  ein 
kostenpflichtiges  Autogramm, 
sondern  fuhr  1 2  km  zur  näch- 
sten Tankstelle,  Glühbirnen 
kaufen,  um  dann  anschließend 
im  romantischen  Schein  seiner 
Taschenlampe  zusammen  mit 
mir  den  Schaden  zu  beheben. 
Weder  ich  noch  Ann/  scheren 
hier  alle  über  einen  Kamm.  Als 
Friedensangebot  schicke  ich  Dir 
auch....  irgend  etwas  Passen- 
des werde  ich  schon  finden  (hat 
noch  jemand  ein  WarCraft  2?). 

▼GAIXIZ  FAL- 
SCHER HALS 

Sehr  geehrter  Herr  Rosshirt, 
in  der  PC  Games  12/96  be- 
schwerten sich  zwei  Leser  -  völ- 
lig zu  Recht  -  über  das  Verhalten 
eines  dubiosen  Ver'sandhänd- 
lers.  In  Ihrer  Antwort  schrieben 
Sie,  „  ...viele  Firmen  vergessen, 
wer  eigentlich  für  ihren  Leben- 
sunterhalt sorgt. . .  "usw.  Mag 
sein,  daß  auf  diesem  Gebiet 
manche  Versandhändler  genau- 
so wie  viele  Betreiber  von  Com- 
putergeschäften und  anderen 
Läden  Gedächtnislücken  aufwei- 
sen; ob  sehr  viele  mit  dieser  Ein- 
stellung auf  Dauer  überleben 
werden,  bezweifeln  wir  sehr. 
Daß  allerdings  Kunden  ein  Risi- 
ko eingehen,  die  zu  unreali- 
stisch nedrigen  Preisen  einkau- 
fen wollen,  ist  wohl  in  allen  Be- 
reichen so.  Es  gibt  jedoch  auch 
Firnf)en,  bei  denen  man  nicht 
nur  günstig  einkaufen,  sondern 
auch  alles  zurücksenden  oder 
umtauschen  kann,  bei  Garantie- 
fällen meist  umgehend  eine  Er- 
satzlieferung erhält  und  auf 
nichts  sitzen  bleibt,  womit  man 
nicht  glücklich  wird.  Da  wir  uns 
bemühen,  in  dieser  Beziehung 
vorbildlich  zu  sein,  wäre  es  uns 
sehr  recht,  wenn  Sie  den  von  ih- 
nen erweckten  Eindruck  etwas 


zurücknehmen  könnten,  es  sei 
besonders  riskant,  bei  einem  in- 
serierenden Versandhändler  zu 
kaufen. 

Mit  h  eundlichen  Grüßen: 
Ihr  Campustore 
Erwin  Bedei 

Sehr  geehrter  Herr  Bedel, 
mein  Satz  mit  „...  viele  Fir- 
men..." bezog  sich  auf  den 
Handel  im  allgemeinen,  nicht 
auf  Versandhändler  im  speziel- 
len. Da  über  den  Versand  eine 
beachtlich  große  Menge  an 
Software  verkauft  wird,  und 
ongesichts  der  mir  vorliegen- 
den Zuschriften  bezüglich 
„merkwürdiger"  Geschäftsme- 
thoden denke  ich,  davon  aus- 
gehen zu  können,  daß  die 
überwiegende  Mehrheit  der 
Vfersandhöndier  zufriedene 
Kunden  haben.  Zudem  errei- 
chen mich  fast  nur  Zuschriften 
von  unzufriedenen  Lesern.  Wer 
zufrieden  ist,  freut  sich  offen- 
bar -  und  schweigt... 


VIRLILEIMT 


l-lallo  Rainer, 

Du  hast  in  der  Ausgabe  12/96 
Virenprogrammierer  dazu  auf- 
gefordert. Dir  zu  schreiben.  Ich 
weiß  nicht,  ob  ich  in  Deinen  Au- 
gen qualifiziert  genug  bin,  dar- 
über zu  schreiben,  aber  ich  tue 
es  trotzdem.  Ich  habe  vor  einem 
halben  Jahr  als  Jux  einen  Virus 
(nichts  Gefährliches,  ohne  Fort- 
ptlanzugsmöglichkeit)  geschrie- 
ben, der  nur  auf  meinem  Com- 
puter und  nur  zehn  Tage  exi- 
stierte (Ehrerwortj,  um  festzu- 
stellen, was  alles  nötig  ist,  um 
einen  Virus  zu  schreiben.  Das 
Ergebnis  hat  mich  erschreckt! 
Selbst  der  Dümmste,  der  nur  ein 
wenig  programmieren  kann,  hat 
die  Möglichkeit,  einen  Virus  zu 
schreiben.  Aber  jemand,  der 
keine  DOS-Befehle  program- 
mieren kann,  muß  aufBatch- 
Dateien  zurückgreifen.  Ich  rate 
darum  allen  Lesern,  „startet  kei- 
ne Batch-Datei,  ohne  sie  vorher 


auf  -format-  -del-  -deltree-  Be- 
fehle untersucht  zu  haben". 
Tschüß: 

Monuel 

P.S.  Ich  kann  nicht  auf  so  fiese 
Tricks  wieAnny  oder  Tanja 
zurückgreifen,  hoffe  aber  doch, 
daß  dieser  Brief  abgedruckt 
wird. 

Der  Leichtsinn,  mit  dem  manche 
User  mit  Programmen  umge- 
hen, ist  manchmal  wirklich  er- 
schreckend. Deine  Ratschläge 
sollte  eigentlich  jeder  berück- 
sichtigen. Aber  ich  denke  nicht, 
daß  hinterhältige  Batch-Dateien 
das  Problem  sind  -  es  sind  Vi- 
ren, die  von  ganz  anderem  Ka- 
liber sind.  Und  da  hilft  (hoffent- 
lich) nur  ein  Virenscanner,  der 
prinzipiell  jeden  Schreibzugriff 
unterbindet. 

P.S.  In  letzter  Zeit  wird  immer 
wieder  der  Befürchtung  Aus- 
druck verliehen,  es  bedürfe  ei- 
nes neckischen  Augenaufschla- 
ges, um  hier  abgedruckt  zu 
werden.  Dem  möchte  ich  an 
dieser  Stelle  energisch  wider- 
sprechen! Neckische  Augenauf- 
schläge werden  dennoch  nach 
wie  vor  gern  entgegengenom- 
men. 


IMOCHIVIAL 
VIRULENT 


Hl  Rainer! 

hlier  ist  jemand,  der  weiß, 
worüber  er  schreibt.  Als  ich  den 
Leserbrief  in  der  12/96  gelesen 
habe,  konnte  ich  nicht  anders, 
als  Dir  einen  Brief  zu  schreiben. 
Was  das  „Syndrom"  verzapft 
hat,  ist  echt  nicht  mehr  zum 
Aushalten.  Wos  ist  eigerilich  ein 
Virus?  Ein  Programm,  das  sich 
mehr  oder  weniger  merkbar 
„fortpflanzt".  Genau  das  bringt 
mich  zu  Deinem  Aufruf  an  Vi- 
renschreiber. Ich  gehöre  zu  den 
bösen  Leuten,  die  rriutwillig  Vi- 
ren in  Firmen  einschleusen  und 
fi  emde  Datenbestände  absicht- 
lich zerstören  wollen.  So  jeden- 


falls die  breite  Meinung  über 
uns.  Ich  glaube,  es  ist  irgendwie 
Zeit,  die  Sache  mal  klarzustel- 
len. Wie  oben  gesagt,  bin  ich 
Virencoder  und  denke  nicht  dar- 
an, mich  in  diese  Ecke  drängen 
zu  lassen.  Dem  größten  Teil  der 
Virencoder  geht  es  nicht  darum, 
User  zu  verärgern  oder  mehr 
oder  weniger  große  Geldsum- 
men von  Firmen  zu  erpresset). 
Es  geht  darum,  Programme  zu 
schreiben,  die  sich  unbemerkt 
verrrwhren  und  Artivirenpro 
gramme  umgehen.  Natürlich 
werden  die  Viren  untereinander 
getauscht,  und  genau  da  fangt 
das  Problem  an.  Es  gibt  Leute, 
die  das  Virenzeugs  (Sources, 
Tops,  etc.)  an  jeden  verkaufen, 
der  gut  dafür  zahlt  oder  hoch 
und  heilig  verspricht,  die  Sof^  für 
sich  zu  behalten.  Genau  so  wer- 
den die  meisten  Viren  verbreitet. 
Ob  absichtlich  oder  versehent- 
lich, spielt  eh  keine  Rolle.  Natür- 
lich gibt  es  auch  Virenschreiber, 
die  es  fest  darauf  abgesehen 
haben,  fremde  Datenbestände 
zu  zerstören.  Aber  das  ist,  auch 
wenn  es  kaum  einer  glauben 
will,  nur  ein  kleiner  Teil  der  Vi- 
renprogrammierer Es  wäre  ein- 
fach zu  sagen,  daß  Virenpro- 
gammierer  mit  ihrem  Hobby 
aufliören  sollen,  aber  das  wäre 
nicht  sinnvoll.  Der  Pldz  würde 
nicht  ausreichen,  um  nur 
annähernd  die  Gedanken  eines 
„seriösen"  Virenschreibers  zu 
erläutern,  aber  ich  hoffe,  die 
Masse  hat  nicht  mehr  dieses 

schlechte  Bild  von  Virencodern. 

TSI909 

Tut  mir  leid,  aber  Dein  Brief 
riecht  übel  nach  „schönreden". 
Ihr  gebt  Viren  auch  weiter, 
wenn  der  neue  Besitzer  ver- 
spricht, sie  nicht  zu  verbreiten? 
Will  er  damit  Geranien  züch- 
ten? Naivität  ist  nur  bei  kleinen 
Kindern  herzig!  Wenn  es  Euch 
nur  darum  geht,  zu  zeigen,  wie 
leistungsfähig  und  schlau  Eure 
Biester  sind,  könnte  ich  das  ja 
noch  verstehen.  Das  ist  wie 


PC  Games  2/97  74 


LESERBRIEFE 


Schach  spielen  -  nur  ohne  Figu- 
ren, sondern  mit  Codes.  Mir 
will  dabei  aber  nicht  ins  Hirn, 
warum  am  Ende  (sozusagen 
als  „Vollzugsmeldung"]  immer 
Schaden  stehen  muß.  Ist  ein  Vi- 
rus, der  nur  „TSI909  was  here" 
ausgibt,  uncooler  als  einer,  der 
meine  kompletten  Datenbestän- 
de in  die  ewigen  Bytegründe 
schickt?  Wenn  man  Euch  als  ei- 
ne Art  „Sportler"  ansehen  soll, 
wäre  es  zwingend  notwendig, 
den  Sachschaden  der  digitalen 
Pest  zu  beseitigen.  So,  denke 
ich,  würden  Deine  Argumente 
glaubwürdig.  Geht  es  Euch  nun 
darum,  Sachschaden  oder  Eu- 
ren Code  zu  verbreiten?  Das 
muß  doch  nicht  dasselbe  sein! 
Sehe  ich  was  falsch? 


^IMEIIMTIEFEIF 

Ha//o  Rainer,. 

ich  dachte  mir,  ich  sollte  Deinem 
Aufi  uf,.  Dir  zu  schreiben,  folgen, 
nicht  daß  Du  noch  Deine  Rubrik 
verlierst  und  Dich  ins  Rentnerda- 
sein zurückziehen  kannst.  Wo 
Du  uns  verzweifelten  Computer- 
besitzern doch  so  viel  von  Dei- 
ner Genialität  vermitteln  kannst. 
Reicht  das,  um  abgedruckt  zu 
werden  (he  -  das  ist  fast  schon 
zuviel!  Anm.  v.  RR)^  Nun  zum 
Brief: 

1 .  Es  ist  ja  ganz  toll,  daß  Du  in- 
zwischen dem  Win  95-Fanclub 
beigetreten  bist,  doch  was  sollen 
die  machen,  deren  Hardware 
dem  mächtigen  Bill  einfach  nicht 
gewachsen  ist?  Sollen  wir  uns  in 
Schulden  stürzen,  denen  wir 
nicht  gewachsen  sind,  oder  sol- 
len wir  uns  einfach  in  Schande 
und  Schmach  in  eine  dunkle 
Ecke  zurückziehen?  Davon  mal 
ganz  abgesehen,  scheint  die 
ehrwürdige  Zunft  der  Program- 
mierer es  sich  ziemlich  einfach 
zu  machen,  indem  sie  sich  nur 
auf  die  neuste,  schnellste  Hard- 
ware stürzen.  Es  ist  ja  auch  ein- 
facher,, etwas  für  einen  P200  zu 
programmieren,  als  dafür  zu 


sorgen,  daß  es  auch  mit  einem 
486er  läuft: 

2.  Und  jetzt  zu  den  Knalltüten, 
die  es  als  Kunst  bezeichnen,  Vi- 
ren zu  schaffen  und  zu  verbrei- 
ten, nur  um  sich  mit  andern  zu 
messen,  die  deren  Schaden  be- 
grenzen wollen  (viel  Geld  ver- 
dienen wollen).  Seid  Ihr  krank? 
Fragt  doch  mal  einen  Virenge- 
schädigten! Wenn  Ihr  immer 
noch  das  kranke  Verlangen 
habt,  dann  schickt  sie  Euch 
doch  mit  der  Post! 

3.  Ich  möchte  noch  was  loswer- 
den über  das  Gerede  über  Ge- 
walt in  Spielen.  Leute,  habt  doch 
nichts  gegen  Leute,  die  nur  ge- 
waltfreie Games  befi'Jrworten. 
Wenn  sie  woanders  nicht  schla- 
fen können,  warum  dann  nicht 
vordem  Computer? 

A.  Was  ist  eigentlich  aus  der  Pe- 
traposteraktion geworden? 

Dein  untermotorisierter  Nestor 

1 .  Es  ist  alles  ganz  natürlich. 
Natürlich  ist  es  für  einen  Pro- 
grammierer einfacher,  für  Win 
95  zu  programmieren,  weil  er 
sich  mit  Kleinigkeiten  wie  So- 
und- und  Grafikkarten  nicht 
auseinandersetzen  muß.  Natür- 
lich würden  die  Games  auf  ei- 
ner DOS-Maschine  schneller 
laufen.  Natürlich  wird  in  ab- 
sehbarer Zeit  nur  noch  für  Win 
95  programmiert  und  natürlich 
wird  sich  das  für  die  Firmen 
rechnen.  Wenn  so  viele  User 
dagegen  wären,  könnte  man 
natürlich  nicht  so  viele  Stück- 
zahlen absetzen,  und  die  Fir- 
men würden  sich  das  natürlich 
überlegen.  Natürlich  wird  es 
nie  soweit  kommen.  Wir  haben 
den  Markt,  den  wir  verdienen. 

2.  Dazu  habe  ich  mich  schon 
genug  ausgelassen.  Die  Not- 
wendigkeit eines  Schadens 
wird  von  mir  auch  immer  noch 
in  Zweifel  gezogen. 

3.  Ganz  so  einfach  solltest  Du 
es  Dir  nicht  machen.  Wenn  je- 
mand keine  Gewalt  mag,  hat 
dies  meist  etwas  mit  morali- 
schen Grundsatzfragen  zu  tun. 


Daß  diese  Person  deshalb  ein 
Langweiler  ist,  möchte  ich  nicht 
sagen.  Es  ist  auch  das  gute 
Recht  jedes  Einzelnen,  gegen 
die  Darstellung  von  Gewalt  zu 
sein  (dies  ist  ein  freies  Land),  je- 
doch sollte  er  im  Gegenzug 
niemanden  verurteilen,  der 
dies  anders  sieht. 
4.  Die  (ja  ich  meine  wirklich 
„Mehrzahl"!)  Petraposter  gibt 
es  leider  nur  im  Internet.  Auf 
unserer  Homepage  (http:/ 
/www.pcgames.de)  findet  Ihr 
eine  Rubrik  „Rossi's  Rumpel- 
kammer", von  der  man  die  Po- 
ster (sind  wirklich  toll  gewor- 
den!) downloaden  kann.  So 
viel  Eigenwerbung  wird  mir 
doch  wohl  gestaltet  sein,  oder? 


CAFE 


Hallo  Rainer! 

Ich  bi  n  auch  begeisterter  PC 
GAMES  Leser  (na  gut,  lassen 
wir  die  Floskeln  und  das  Lob  .. .], 
aber  eine  Sache  stört  mich:  Es 
geht  um  eure  Homepage  im  In- 
ternet, um  das  Chat  Cafe.  Seit 
die  Kaufhäuser(die  großen  je- 
denfalls) Internet-Anschlüsse  ha- 
ben, wird  euer  Cafe  zu  einer 
Spielwiese  für  (Schimpf- 
wort darfst  du  Dir  aussuchen)! 
Könntet  ihr  nicht  irgendwie  ei- 
nen AUFPASSER  hinsetzen,  der 
sich  an  euren  Server  setzt  und 
die  Leute  „eliminiert",  die  nichts 
anderes  als  Sch...  von  sich  ge- 
ben? Ich  meine,  ab  dem  35.sten 
mal  -ZENSIERT-  und  „ich  ma- 
cheuchallefertigauhulgärsteart" 
wird  es  einem  zu  blöd!  Man  will 
sich  unterhalten,  und  dann 
kommt  so  einer  daher  und 
meint,  einem  den  Bildschirm  mit 
irgendwelchen  Obszönitäten 
vollkleistern  zu  müssen!  Erst  ab 
20. 00  Uhr  kann  man  sich  unter- 
halten! Denkt  mal  darüber 
nach!  Bis  denn: 

Sebostion 

Wir  kennen  das  Problem.  Ei- 
gentlich waren  wir  immer  der 


Meinung,  unsere  User  wären 
ALLE  „erwachsen"  genug,  um 
keine  Kontrolle  zu  brauchen. 
Dem  ist  offenbar  nicht  so.  Im 
Schutze  der  Anonymität  lassen 
immer  wieder  Witzbolde  die 
„Sau  raus",  haben  aber  keine 
Ahnung,  wie  man  sie  wieder 
rein  bekommt.  Auch  wir  finden 
das  schade.  Unser  Chat  hat  in- 
zwischen eine  Anmeldung,  in 
der  man  seine  Email-Adresse 
angeben  muß.  Das  hält  die 
anonymen  Chatter  aus  den  In- 
ternet-Cafes und  Kaufhäusern 
heraus.  Bedauerlich  -  aber  lei- 
der nicht  anders  zu  machen. 


^MACHFRAGE 

Sehr  geehrter  Herr  Rosshirt, 
besteht  die  Möglichkeit,  daß  fol- 
gende Zeilen  in  Ihre  Leserbrief- 
Rubrik  aufgenommen  werden 
und  meine  Adresse  für  Rückfra- 
gen in  der  Redaktion  aufbewah- 
ren? 

„Hallo  Herr  C.  Schilder,  Frau  U. 
Walter, 

ich  habe  Ihren  Leserbrief  in  der 
Ausgabe  1 2/96  nvt  Interesse 
gelesen.  Da  ich  die  gleichen 
Prob)leme  mit  einem  anderen 
Hersteller  und  einer  anderen 
Grafikkarte  habe,  interessiert 
mich  der  Gerichtssitz  und  die 
Urteilsnummer  Ihres  Verfahrens, 
um  dies  als  Referenzurteil  in 
meiner  Klage  einzubringen.  Da 
ich  keine  andere  Möglichkeit 
kenne,  mit  Ihnen  in  Kontakt  zu 
treten,  außer  einem  weiteren  Le- 
serbrief, habe  ich  meinen  Na- 
men und  meine  Anschrift  in  der 
PC  Games  Redaktion  hinterlas- 
sen und  bilte  Sie,  sich  darüber 

mit  mir  in  Verbindung  zu  setzen. 

Vielen  Dank,  H.  Fuchs." 

Da  die  Absender  von  Leserbrie- 
fen nicht  gespeichert  werden, 
konnte  ich  Ihren  Brief  auch  nicht 
weiterleiten.  Aber  ich  kann  ihn 
abdrucken.  Wenn  sich  die  Be- 
treffenden melden,  werde  ich 
die  Post  an  Sie  übersenden. 
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Immer  wieder  tauchen  bei 
diversen  Hotlines  Mißver- 
ständnisse auf,  die  für  bei- 
de Seiten  -  für  den  Kunden 
und  den  Hersteller  -  ärger- 
lich und  zeitaufwendig 
sind.  Wenn  Sie  folgende 
Hinweise  beachten,  können 
Sie  schon  im  Vorfeld  aus- 
schlieilen,  mit  der  falschen 
Stelle  verbunden  zu  sein. 


Serviceleistungen  im  Überblick 

nies  richtige  IMummen^^ 


Probleme  mit  einem  De- 
mo, Bugfix  oder  Update 

Bilte  rufen  Sie  den  Hersteller  di 
rekt  an,  er  hat  das  jeweilige 
Spiel  enh//ickelt  und  kennt  sich 
deshalb  auch  am  besten  mit 
dem  Produkt  aus.  Eine  Liste  der 
in  Deutschland  eingerichteten 
Nummern  finden  Sie  unten. 

'i§m    i  i|j5  üii«  IricKS  zu  ei 
▼    nem  bestimmlen  Spiel, 
sonstige  Fragen 

Wenden  Sie  sich  am  besten 
auch  gleich  an  den  Hersteller. 

Den  deuischcr'i  Vertrieb  finden 
Sie  meistens  auf  der  Rückseite 
der  Spielepackung. 


▼ Probleme  mit  der 
Cover-CD-ROM 

Sollten  Probleme  mit  unserer 
Cover-CD-ROM  auftauchen 
(Menüprogramm,  Verzeichnis- 
struktur), so  wenden  Sie  sich 
bitte  an  unsere  Hotline: 
Montag  bis  Freitag, 
14  bis  18  Uhr,  091  1-305030 


Die  Cbvei  -CD-RÜiVi 
läßt  sich  nicht  lesen 


bzw.  ist  defekt 

Füllen  Sie  bitte  unseren  Rekla- 
mationscoupon (im  Tips  & 
Tricks  Teil)  aus  und  schicken 
Sie  diesen  zusammen  mit  der 
CD-ROM  an: 


Astat  Media, 
Reklamation  PC  Games, 
Am  Steinacher  Kreuz  22, 
90427  Nürnberg 

Heftnachbestellungen 

Es  können  nur  die  letzten  drei 
Ausgaben  nachbestellt  wer- 
den (per  Vorkasse).  Bitte  wen- 
den Sic  sich  an,  C  P  /(;r(ü^  & 
Agentur,  Leserservice,  isarstr 
32-34,  90451  Nürnberg 

▼ Fragen  zum 
Abonnement 

Haben  Sie  Fragen  zu  ihrem 
Abonnement,  so  wenden 
Sie  sich  bitte  an:  091 1-5325179 


Hotlines 


Hersteller 

Telehn 

IVonn? 

im  Internet 

Acflaini 

02  1  1-5  23  32  22 

24  Stunden  am  Tag 

lillp://www.acilaimnalioii.<om 

Acfivision 

0  61  07-94  51  45 

Mo-fr  15--18" 

lillp://www.aflivision.io« 

Art  Deparlmtnl 

02  34-9  32  05  50 

Mo-Fr  15"-18" 

Asion 

0  52  41-96  69  33 

Mo-fr  14--17" 

Atlif 

0  74  31-5  43  23 

Mo-fr  «"-18" 

Biua  Byte 

02  08-4  50  88  88 

Mo-fr  15"-19." 

lillp:// www.  biuebyle.de 

BMC  inlerailive 

01  80-530  45  25 

Mo-fr  I0--17" 

Bomifo 

0  6)  07-94  51  45 

Mo-fr  I5"-18" 

hllp://www.bomico.de 

Capslone 

0  40-39  11  13 

Mo-Do  15"-18" 

Disney  InlBroiliva 

0  69-66  56  85  55 

Mo-fr  11  "-19" 

hllp://www.disney.fOffl 

Eiaclronic  Arls 

0  24  08-94  05  55 

Mo-fr  I0"-12",  14"-17" 

hllp://www.ea.com 

FunsofI 

0  21  31-96  51  II 

Mo, Mi,  fr  15"-18" 

GrwtwMd  Enftttonmmt 

02  34-9  32  05  55 

Mo-fr  t5"-18" 

ikarion 

02  41-470  15  20 

Mo,  Do,  Fr  15"-18" 

hllp://www.iiiarion.com 

Infogrames 

02  21-4  54  31  06 

Mo,  Di,  Do,  fr  15"-18" 

hllp://www.inf  ogrames.com 

Konami 

02  21-61  23  52 

HÄo-Ff  l7"-20" 

hllp://www.iionami.com 

Max  Design 

00  43-3  68  72  41  47 

Mo-fr  I5"-18" 

MicroProse 

0  52  41-94  64  80 

Mo,  Mi  14"-17" 

hllp://www.microprose.com 

Mindsiape 

02  08-89  92  41  24 

Mo,  Mi,  Fr.  15"-18" 

hltp://www.mindscape.com 

Navigo 

0  89-324  66  222 

Mo-fr  13"-18" 

NEO 

00  43-16  07  40  80 

Mo-Fr  15"-18" 

hllp://www.info.co.at/nao 

Nintendo 

01  30-58  06 

Mo-Fr  11"-19" 

hllp://www.ninlendo.coni 

Pliilips  Medio 

0  61  07-94  51  45 

Mi,  Fr  I5"-18" 

hllp://www.philipsmadia.com 

Psygnosit 

0  69-66  54  34  00 

Mo-Fr  9"-19" 

hllp://www.psygnosis.com 

Rovansburger  inlerocliva 

07  5 1-86  1944 

Mo-Do  16"-19" 

hllp://www.ravansburger.de 

Sega 

0  40-2  27  09  61 

Mo-Fr  10"-1«" 

hllp://www.sega.com 

Sierra  Colilei  Vision 

0  61  03-99  40  40 

Mo-Fr  9"-19" 

hllp://www.sierra.com 

Soft  Enterprises 

0  66  92-46  42 

Di,  Do  l8"-20" 

Software  2000 

0  52  41-98  60  10 

Mo-Fr  11"-13",  14"-18" 

hllp://www.soflware2000.de 

Slarbyle  Software 

02  34-68  04  94 

Üilo  16"-18" 

Viacom  New  Media 

01  30-82  01  15 

Mo-Fr.  9"-17" 

iittp://www.viaiomnawmedlD.<om 

Virgin 

0  40-39  11  13 

Mo-Do  14"-18" 

hllp://www.via.com 

Warner  inleraclive 

0  40-27  85  53  06 

Di,  Mi,  Do  15"-18" 

Diese  Hotlines  können  Ihnen  bei  Problemen  weilerhelfen.  Sind  Sie  auf  der  Suche  nach  einem  Patch  oder 
Bugfix'     können  Sie  sich  auch  direkt  im  Internet  umsehen.  Meistens  findet  man  hier  das  gewünschte  File. 
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Komplettlösung  Teil  5:  Portugal,  Europa 


Grand  Prix 


In  diesem  Monat  widmen  wir  uns  den  Strecken  Hun-        Formel  1  -Zirkus.  In  Monza  darf  hingegen  so  richtig  das 
garoring,  Spa  und  Monza.  Hungaroring  und  Spa  gehören    Gaspedal  durchgetreten  werden.  Im  nächsten  Monat 
sicherlich  zu  den  anspruchsvollsten  Parcours  im  gesamten    gibt  es  dann  die  letzten  vier  Strecken.  Viel  Spaß! 


Portugal  -  Estoril 

Der  Kurs  in  Estoril  bietet  eine  wirklich  gefährliche  Stelle,  bei  der  Sie 
sehr  leicht  von  der  Fahrbahn  abkommen  können  oder  ein  Reifen  ouf- 
grund  zu  niedriger  Geschwindigkeit  stehenbleiben  kann  (Punkte  13, 
1  4,  1 5,  1 6).  Die  restlichen  Kurven  sehen  schwieriger  aus  als  sie  letzt- 
lich sind  und  können  n«ch  einigen  Runden  problemlos  gemeistert 
werden.  Uberholmöglichkeiten  bieten  sich  bei  den  Punkten  7,  9,  1  1 
und  19. 


Ajch  diese  Kurve  läßt  sich  im  sechsten  Gang  durchfahren.  Sie  müssen  dazu 
das  Tempo  auf  280km/h  drosseln  und  die  Geschwindigkeit  konstant  halten. 


gen:  erst  wenn  Sie 
der  Vollgas  geben. 


In  dieser  Kurve  sollten  Sie  auf  kei- 
nen Fall  bremsen,  sondern  vielmehr 
gefühlvoll  mit  dem  Gaspedal  spielen. 
Sobald  Sie  sich  neben  der  Werbetafel 
der  Firma  „Agip"  befinden,  nehmen 
Sie  den  Fu8  vom  Gas,  um  mit  ca. 
290km/h  in  die  Rechtskurve  einzu- 
lenken. Jetzt  noch  nicht  besdileuni- 
die  Seitenbegrenzung  leicht  touchieren,  sollten  Sie  wie- 


Sobald  das  Werbeschild  der  Firma  „Pioneer"  im  Rückspiegel  auftaucht,  tre- 
ten Sie  langsam,  aber  bestimmt  auf  die  Bremse,  verringern  das  Tempo  auf 
I  SOkm/h  und  lenken  dann  nach  rechts  ein. 
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Eine  heikle  Kurve.  Bremsen  Sie  beim  Schild  mit  dem  Pfeil  nach  links  stark 
ab,  um  dann  mit  knapp  90kiti/h  im  ersten  Gang  die  Kurve  zu  durchfahren. 


Hier  noch  einmal  dos  gleiche  Spiel.  Bremsen  Sie  beim  Schild  1 00  kräftig  ab, 
ha  Sie  sich  im  zweiten  Gang  bei  knapp  14Skm/h  befinden.  Lenken  Sie  dann 
voll  ein  und  geben  Sie  so  früh  wie  möglich  Gas. 


Gehen  Sie  beim  Schild  100  sachte  auf  die  Bremse  und  lenken  Sie  langsam 
ein.  Diese  Rechtskurve  läßt  sich  im  zweiten  Gang  problemlos  durchfahren. 


Eine  mörderische  Bergouf-Schikanel  Nehmen  Sie  noch  vor  der  Kurve  den  Fu9 
vom  Gas  und  bremsen  Sie,  sobald  Sie  den  Wogen  „gerodegestelll"  haben. 
Die  Linkskurve  löBl  sich  maximal  mit  60km/h  durchfahren.  Steigern  Sie  nun 
langsam  dos  Tempo,  achten  Sie  ober  darauf,  daB  der  Wogen  nicht  driftet! 


Bremsen  Sie  beim  Schild  mit  dem  Pfeil  noch  links,  bis  Sie  sich  im  zweiten 
Gang  befinden,  und  lenken  Sie  bei  140km/h  ein  -  das  Tempo  sollten  Sie  nun 
halten  und  möglichst  früh  wieder  beschleunigen. 


53 


In  der  obschlieBenden  Rechtsbiegung 
müssen  Sie  lediglich  darauf  achten, 
den  Wogen  nicht  zu  stark  driften  zu 
lassen,  da  sonst  ein  Ausflug  ins  Grün 
vorprogrammiert  ist.  Steigern  Sie  also 
nur  langsam,  aber  kontinuierlich  dos 
Tempo. 


MulTiMEdiA 
Sofx 


Computer^  Leley 

Spieleladen  & 
Online  -  Cafe 

Viele  MMS-Läden  mit 
lokalen  Netzwerken  oder 
Internet  -  Anschlüssen! 
Spielen  in  gemütlicher 
Atmosphäre,  die  neuesten 
Games  testen  oder 
Computerzeitschriften  lesen, 
Einführung  in  Rollenspiele 
(Battietech,  Warhammer, 
etc),  viele  Brettspiele 
vorrätig  Besuchen  Sie  Ihren 
fvlultiMedia  Soft  Laden. 
Ständig  Sonderangebote 
vorrätig. 

Info  la  Info  H  Info 
Geschäfts-  und 
Franchise-Partner 

Sie  wollen  sichi  selbständig 
machen?  Sie  haben  Interesse  an 
Spielesoftware?  Sichern  Sie 
sichjeSzt  Ihren  Standoil  für  einen 
MultiMedia  Soft  Laden  mit  oder 
ohne  Online-Cafe.  Fordern  Sie 
schriftlich  das  Infoschreiben  an, 

MtilTlMfdiA  Sofi 

52349  BÜREN  Josef  Schregel  SIr.SO 

MulTiMEdiA  Sofr 

finden  Sie  in:  f-^^ 

04177  LEIPZIG 
Enderstno  «0341-9112540 

15890  EISENHÜTTENSTADT 
FütslenbergerStr.  39  S03364-72595 
Netzwerk-Spielen  im  Laden 

15234  FRANKFURT/ODER 

Augusl  Bebel  Str.15  80335  4001668 
Ne1zwerl(-Spielen  im  Laden 

47441  MOERS 

Neuer  Wall  S02641-21704 

Netzwerk-Spielen  im  Laden 

48151  MÜNSTER 

Weseler  Straße  46  S0251-524001 

52349  DÜREN 

Josef  Sctiregel  Str.  50  S02421-28100 
Netzwerk-Spielen  im  Laden,  Internet. 
Kinder-Computerschule,  Install-Seivice 

54290  TRIER 
Pferdemaikl  7  »0651-9940656 
Computer. Spielen  vor  Oll 

66386  St.  INGEBRT 

Alte  BahnhofslraHe  1  »06694-2055 

75172  PFORZHEIM 
Zerrennerslrafie  11  »  07231.17275 
Computer-Spieten  vor  Oft 

96052  BAMBERG 

Unlere  Königssir.  10  «0951-202210 

99084  ERFURT 
Meienkergslraße  20  »0361-5621656 

MutTiMtdiA  SofT  BÜRO 
ZENTRALER  EINKAUF 
52349  DÜREN  Josef  Sctiregel  Str  50 
S  02421-28100  FAX  281020 


Bitte  nur 
Händleranfragen! 


Groß  Electronic 

Computersplele  +  Zubehör 

Passauer  Straße  13 
D-94133  Röhrnbach 
Tel.  08582/9605-0 
Fax  08582/9605-99 
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Großer  Preis  von  Europa  -  Jerez 

Jerez  ist  ein  sehr  kurvenreicher  Kurs,  bei  dem  e1was  höhere  Flügelein- 
stellungen vorteilhaFt  sein  können.  Uberholmöglichkeiten  bieten  sich 
vor  allem  in  den  engen  Kurven,  wenn  man  etwas  später  als  die  Kon- 
kurrenz in  die  Eisen  steigt  (Punkte  8,  15,  22).  Hüten  Sie  sich  allerdings 
vor  den  Abschnitten  9,  1  1  und  1 7  -  hier  kann  man  allzuleicht  einen 
Unfall  verursachen. 


Auf  der  Zielgeraden  können  erreichen  Sie  relativ  spät  die  Höchstgeschwindig- 
keit, vergessen  Sie  also  nicht,  Irüh  genug  zu  bremsen  (schon  vor  dem  Schild 
mit  dem  Pfeil  nach  rechts),  um  bei  der  tückischen  Rechtskurve  nicht  abzuflie- 
gen. Fahren  Sie  diese  leicht  bergauf  gehende  Kurve  im  ersten  Gong  bei  knapp 
130km/h  und  beschleunigen  Sie  dann  kurzzeitig  auf  ca.  220  km/h. 


Die  leichte  Linksbiegung  sieht  gefährlicher  aus  als  sie  letztlich  ist.  Wenn  Sie 
richtig  durchbeschleunigt  haben,  sollten  Sie  sich  an  dieser  Stelle  im  fünften 
Gong  belinden.  Lenken  Sie  voll  nach  links  ein  (der  Wogen  rutscht  unweiger- 
lich noch  rechts),  und  gehen  Sie  kurz  vom  Gas,  wenn  der  Wagen  zu  stark 
driften  sollte. 


Die  nächste  Rechtskurve  löBl  sich  im  dritten  Gang  bei  knapp  1 90km/h 
durchfahren.  Voraussetzung:  Sie  treffen  die  Ideallinie  optimal.  Bremsen  Sie 
dazu  kurz  vor  der  Werbetafel  der  Firma  „Champion"  vehement  ob. 


Sobald  das  Werbeschild  der  Firma 
„Pioneer"  groflflächig  auf  dem  Mo- 
nitor erscheint,  sollten  Sie  dos 
Bremsmanöver  einleiten.  Senken  Sie 
das  Tempo  auf  ungefähr  1 00km/h, 
und  fahren  Sie  diese  Rechtskurve 
nicht  mit  zuviel  Druck.  Beim  der 
Ubergang  in  die  Linkskurve  steigern 
Sie  die  Geschwindigkeit  auf  1 50km/h  und  geben  Gas,  sobald  Sie  das  Ende 
der  Biegung  erkennen  können. 


Eine  wirklich  enge  Kurve:  bremsen  Sie  deshalb  schon  ein  gutes  Stück  vor 
dem  Schild  100,  bis  Sie  sich  im  ersten  Gang  befinden  und  mit  knapp 
100km/h  die  Kurve  sicher  durchfahren  können.  Beim  Scheitelpunkt  können 
Sie  wieder  beschleunigen,  hier  können  Sie  sehr  viel  Zeit  gutmachen! 
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HE 


Geben  Sie  weiter  Gas,  diese  Kurve 
zieht  sich  zwar  ein  wenig,  ist  aber 
ansonsten  eher  harmlos.  Wenn  der 
Wagen  leicht  driften  sollte,  gehen  Sie 
kurz  vom  Gas  und  beschleunigen  Sie 
dann  sofort  wieder  -  so  entgehen  Sie 
einem  Abflug  ins  Grüne. 


V 


Die  nächste  Linkskurve  können  Sie  im  vierten  Gang  durchfahren.  Am  Anfang 
sollten  Sie  sich  im  vierten  Gang  bei  ca.  2S0km/h  befinden.  Gehen  Sie  nun 
vom  Gas  und  durchfahren  Sie  die  Kurve  mit  nicht  mehr  als  210km/h. 


Das  letzte,  was  800  Milliarden 
entsetzte  tauraniscne  Zuschaue] 

der  Live-Utertragung  sahen, 
waren  die  seltsamen  Zeichen  de 
Aliens  auT  dem  Container... 


Diese  Rechtskurve  hat  es  in  sich.  Bremsen  Sie  vor  dem  Schild  mit  dem  Pfeil 
noch  rechts  und  lenken  Sie  bei  Tempo  130  im  ersten  Gang  ein. 

In  dem  kurzen  Zwischenstück  können 
Sie  noch  einmal  beschleunigen,  in  der 
folgenden  Rechtskurve  sollten  Sie  dos 
Tempo  ober  wieder  auf  ca.  ISOkm/h 
drosseln,  um  nicht  zu  stark  durch 
i  die  Kurve  zu  driften  und  wertvolle 
Geschwindigkeit  zu  verlieren. 

m 


'umm 


lau:: 


eni 


Sobald  Sie  am  Werbeschild  der  Firma  „Agip"  vorbeirauschen,  bremsen  Sie 
kurz  ab,  nehmen  den  Fu6  vom  Gas  und  lenken  bei  ca.  120km/h  in  die 
Rechtskurve  ein.  Hallen  Sie  in  diesem  Streckenabschnitt  relativ  konstant 
dos  Tempo  und  fohren  Sie  die  Kurven  sauber  ans. 


Die  letzte  Kurve  vor  der  Zielgeraden  hat  es  wirklich  in  sich.  Bremsen  Sie 
schon  vor  dem  Schild  mit  dem  Pfeil  noch  links  und  lenken  Sie  mit  maximal 
90km/h  in  die  Kurve  ein.  Erst  im  letzten  Moment  können  Sie  wieder  be- 
schleunigen, sonst  landen  Sie  auf  dem  seitlichen  Grün. 
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Kompletllösung 


Mission  CD-ROM 


über  200.000  „Siedler'^  gibt  es  schon,  und  auch  ein 
halbes  Jahr  nach  dem  Release  werden  es  noch  täglich 
mehr.  Wer  von  Blue  Bytes  Suchtspiel  nicht  genug  bekom- 
men kann,  dem  bietet  die  Mission-CD-ROM  nochmals 
neun  komplett  neue  Herausforderungen  -  diesmal  verteilt 
über  den  gesamten  Globus.  Wenn  Sie  die  Erschließung 
der  Kontinente  besonders  effektiv  vorantreiben  möchten, 
empfehlen  wir  Ihnen  einen  Blick  auf  unsere  Ubersichts- 
karten, die  Ihnen  sowohl  Rohstoff-Vorkommen  als  auch 
feindliche  Stützpunkte  verraten. 

Grundlegende  Hinwelse: 

■  Ihre  „Hausfarbe"  ist  grundsälzlich  blau. 

■  Um  Ihnen  nicht  den  Spaß  am  Selbstentdecken  und  Experimentieren 
zu  nehmen,  haben  wir  in  den  Karten  lediglich  die  grundlegenden 
Strategien  eingezeichnet,  die  zu  Beginn  eines  Einsatzes  Sinn  ma- 
chen. Auf  diese  Weise  ersparen  Sie  sich  eventuell  den  Neustart  ei- 
ner Mission,  weil  Sie  mangels  Orientierung  in  die  falsche  Richtung 
„gesiedelt"  sind.  Was  Sie  wann  wo  bauen,  bleibt  jedoch  nach  wie 
vor  Ihnen  überlassen. 

■  Die  Karten  der  Mission-CD-ROM  sind  riesig  und  entsprechen  von  den 
Ausmaßen  her  den  höheren  Levels  der  Grundversion  von  Die  Sied- 
ler 2.  Süd-/Nordamerika,  Europa,  Afrika  und  Süd-/Nordasien 


zählen  nicht  zuletzt  wegen  mehrerer  Gegner  und  den  gigantischen 
Landkarten  zu  den  langwierigsten  und  scnwierlgsten  Missionen  die- 
ser Zusatz-CD-ROM. 

I  Für  die  schnelle  Expansion  empfiehlt  sich  vorzugsweise  der  Bau  von 
Baracken.  An  den  Fronten  bauen  Sie  sinnvollerweise  Festungen  oder 
Wachtürme,  die  mit  der  maximal  verfügbaren  Zahl  von  Solaoten  be 
stückt  werden. 

I  Halten  Sie  sich  nicht  mit  dem  Bau  von  Spähtürmen  auf.  Sobald  Sie 
an  der  Grenze  ein  neues  militärisches  Gebäude  bauen,  schicken  Sie 
umgehend  einen  Erkunder  zu  dieser  Fahne. 

I  Sie  starten  grundsätzlich  mit  ca.  50  Soldaten  -  das  reicht  aus,  um 
sich  erstmal  großzügig  auszudehnen.  Sobald  Sie  Eisenerz  und  Koh- 
le abbauen  können,  sollten  Sie  schleunigst  eine  Eisenschmelze  nebst 
Schmiede  installieren,  um  den  Nachschub  an  Kämpfern  sicherzu- 
stellen. Vergessen  Sie  dabei  auch  nicht  die  unentbehrliche  Brauerei 
plus  Brunnen  und  Bauernhöfe! 

I  Lagerhäuser  sind  ein  unverzichtbares  Muß  in  jeder  Mission,  denn 
die  zurückzulegenden  Entfernungen  für  Waren  und  Personal  sind 
immens.  Bauen  Sie  daher  in  regelmäßigen  Abständen  ein  Lager- 
haus, das  sich  möglichst  in  der  Nähe  von  anderen  wichtigen  Ge- 
bäuden befinden  sollte. 

I  Halbieren  Sie  die  Transportzeit  von  dringend  benötigten  Baumate- 
rialien und  Rohstoffen,  indem  Sie  mindestens  eine  Eselzucht  eröff- 
nen. Die  Grautiere  werden  automatisch  auf  vielgenutzten  Pfaden  (er- 
kennbar am  asphaltierten  Untergrund  und  einer  „schöneren"  Weg- 
fahne) eingesetzt. 

I  Auf  den  Karten  sind  auch  die  Vorröte  an  Granitsteinen  eingezeich- 
net, die  Sie  mit  Bergwerken  abtragen  können,  Dies  ist  aber  norma- 
lerweise ein  unnötiger  Aufvvand,  denn  die  Steine  lassen  sich  schnel- 
ler und  kostengünstiger  von  Steinmetzen  besorgen. 


AUSTRALIEN 

Ihr  Startpunkt  liegt  im:  Nordwesten 

Gelb:    Ureinwohner  Startpunkt:  Ostlich  der  Kartenmitte 

STRATEGIE: 

Orientieren  Sie  sich  zunächst  in  Richtung  Südwesten,  wo  Sie  auf  ein 
Gebirge  mit  größeren  Kohle-/Eisenerz-/Gold-Vorkommen  stoßen. 
Damit  können  Sie  schon  mal  vorübergehend  Ihren  Bedarf  decken, 


Gleichzeitig  treiben  Sie  verstärkt  die  Expansion  in  östliche  Richtung 
voran  (die  Küste  an  der  Nordseite  sollte  man  vorerst  aus  Zeitgrün- 
den vernachlässigen).  Versuchen  Sie,  das  hügelige  Gelände  in  der 
Milte  der  Karte  vor  den  Gelben  zu  erobern  oder  dieses  Volk  ent- 
sprechend zurückzudrängen.  Den  westlichen  Teil  dieses  Gebirgszugs 
mit  hohem  Eisenerz-/Kohle-Anteil  sollte  man  auf  jeden  Fall  einneh- 
men können.  Entscheidend  ist  auch  noch  der  Zugriff  auf  die  be- 
trächtlichen Gold-Vorräte  im  nordöstlichen/östlichen  Abschnitt  des 

Gebirges,  Vorsicht;  In 
dieser  Gegend  beginnen 
bereits  die  Hoheitsgebie- 
te des  Gegners!  Setzen 
Sie  alles  daran,  die  Karte 
h's  zum  „El  Dorado"  zu 
erobern;  wenn  Sie  dem 
Feind  den  Zugang  zu  die- 
sen Vorräten  abschnei- 
den, können  Sie  Ihrerseits 
das  Heer  zu  hochrangi- 
gen Generälen  heranbil- 
den und  Ihren  Rivalen 
vergleichsweise  schnell 
überrollen.  Dabei  hilft  Ih- 
nen die  Tatsache,  daß  er 
nur  noch  im  Nordosten 
über  relativ  wenige  Gold- 
Lagerstätten  verfügt. 
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AFRIKA 


Ihr  Slortpunkt  liegt  im:  Nordwesten 
Gelb:     Nubier     Slortpunkt:  Norden 
Rot:      Nubier     Startpunkt:  Südwesten 
Violett:  Nubier     Startpunkt:  Südosten 

STRATEGIE: 

Hier  haben  Sie  es  mit  mehreren  gegnerischen  Völkern  zu  tun,  wobei 
Ihnen  die  erheblichen  Gold -Vorkommen  ouf  unmittelbar  angrenzen- 
dem Gebiet  zugute  kommen.  Breiten  Sie  sich  nach  Osten,  Südosten 
und  Süden  aus  und  drängen  Sie  dabei  verstärkt  in  südöstliche  Rich- 
tung, wo  Sie  früher  oder  später  auf  die  roten  Nubier  treffen  werden. 
Da  dieser  Stamm  relativ  wenig  Gold  besitzt,  sollte  es  möglich  sein, 
dessen  militärische  Gebäude  zügig  zu  zerstören.  Obendrein  wirkt  es 
sich  günstig  aus,  daß  sich  die  Roten  das  Gold  mit  der  violett-farbe- 
nen  Partei  teilen  müssen,  die  von  Südwesten  aus  nach  Norden  und 
Westen  expandieren.  Halten  Sie  sich  von  den  Gelben  fern,  die  ver- 
gleichsweise viel  Gold  anhäufen  und  auch  sehr  rasch  ihre  Soldaten 
upgraden.  Aufgrund  der  beachtlichen  Fläche,  die  besiedelt  werden 
muB,  kommt  es  insbesondere  darauf  an,  das  Militär  klug  über  das 
gesamte  Herrschaftsgebiet  zu  verteilen.  Reduzieren  Sie  die  Besat- 
zung im  Landesinneren  und  postieren  Sie  Ihre  Truppen  direkt  an  der 
Grenze,  hilfreich  sind  in  jedem  Fall  Festungen,  die  Sie  errichten,  so- 
bald die  Landesgrenzen  eines  rivalisierenden  Stammes  zu  sehen  sind 
(rechtzeitig  Scouts  aussenden).  Vermeiden  Sie  es,  gleichzeitig  Klein- 
kriege an  mehreren  Fronten  zu  führen.  Konzentrieren  Sie  sich  jeweils 
auf  ein  Volk  (anfangs:  Rot,  Violett)  und  kümmern  Sie  sich  dann  um 
das  nächste. 


EUROPA 


Ihr  Startpunkt  liegt  Im:  Süden 
Gelb:    Wikinger  Startpunkt:  „Niederlande"  (nördlich  Kartenmit.) 
Rot:       Römer     Startpunkt:  „Balkan"  (Osten) 
Violett:  Römer     Startpunkt:  „Griechenland"  (Südosten) 
Grau:    Römer     äortpunkt:  „Spanien"  (Südwesten) 
Mint:     Römer     Sartpunkt:  „Schweden"/"Norwegen"  (Norden) 

STRATEGIE: 

Sie  beginnen  mitten  im  italienischen  „Stiefel"  und  können  folglich 
nur  in  nördlicher  Richtung  expandieren.  Das  sollten  Sie  sehr  zügig 
tun,  denn  Ihre  Gegner  rücken  von  allen  Seifen  an:  Aus  dem  Westen 
erwarten  Sie  die  Grauen,  aus  dem  Norden  die  Gelben  und  Mint- 
Farbenen,  aus  dem  Nordosten  die  Roten  und  aus  dem  Osten  die 
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TIPS  &  TRICKS 


Violetten  Sie  werden  also  immer  weiter  eingekreist.  Zugute  kommt 
Ihnen,  daß  Sie  bei  rascher  Ausbreitung  die  wesentlichen  Rohstoff- 
Gebiete  unter  Ihre  Kontrolle  bringen  können.  Dazu  gehören  zum 
einen  die  Alpen,  zum  anderen  das  Gebiet  um  den  Ural.  Zu  den  roh- 
stoffärmsten Gegenden  gehören  Großbritannien  (am  besten  völlig 
ignorieren)  und  Spanien,  das  fast  nur  aus  Wüste  und  Steppe  be- 
steht. Demzufolge  sind  die  Grauen  eines  der  „angenehmsten"  Völ- 
ker, was  die  Eroberung  anbelangt.  Besonderheit  bei  dieser  Karte: 
Alle  fünf  gegnerischen  Völker  sind  miteinander  verbündet  und  rea- 
gieren u.  U.  ziemlich  allergisch  auf  Ihre  Attacken.  Deshalb  sollten 


Sie  erst  dann  eine  Konfrontation  in  Kauf  nehmen,  wenn  es  sich  nicht 
mehr  vermeiden  läßt.  Bei  flotter  Ausdehnung  sollte  es  möglich  sein, 
die  Alpen  und  das  Gebirge  oberhalb  von  Griechenland  einzuneh- 
men. Damit  sichern  Sie  sich  den  Zugriff  auf  Gold,  Kohle  und  Ei- 
senerz. An  Ihren  Grenzen  (vor  allem  die  Südküste  Frankreichs,  das 
Alpengebiet  und  im  Bereich  Ungarn/Rumänien/Polen/Tschechi- 
en/Slowakei) sollten  Sie  unbedingt  Festungen  oder  zumindest 
Wachtürme  installieren  und  große  Teile  Ihres  hieers  dort  stationie- 
ren. Noch  ein  Tip:  Verzichten  Sie  auf  die  Erforschung  der  Inseln 
(und  mögen  sie  noch  so  groß  sein)  -  dort  gibt  es  nichts  zu  holen. 


GRÖNLAND 

Ihr  Startpunkt  liegt  im:  Westen 
Gelb:     Römer     Startpunkt:  Osten 

STRATEGIE: 

Die  geographischen  Merkmale  von  Grönland  lassen  Ihnen  keine 
großen  Alternativen:  Sie  müssen  in  Richtung  Osten  aktiv  werden, 
um  irgendwann  auf  die  Gelben  zu  treffen,  die  im  äußersten  rechten 
Teil  der  Insel  starten.  Das  Problem:  Ihr  Gegner  verfügt  zum  Zeitpunkt 
der  Konfrontation  über  massive  Goldvorräte  und  kann  sich  auch 


über  einen  Mangel  an  Kohle  und  Eisenerz  nicht  beklagen.  Demnach 
lautet  auch  hier  die  oberste  Prämisse,  möglichst  schnell  zu  expan- 
dieren. Während  nach  Osten  hin  die  ersten  Baracken  entstehen, 
können  Ihre  Arbeiter  bereits  das  erste  Gold  ans  Tageslicht  beför- 
dern: Kleinere  Lagerstätten  befinden  sicham  westlichen  Ufer  (Ihr  Er- 
kunder findet  das  Gebirge,  wenn  Sie  ihn  nach  links  schicken).  In 
südöstlicher  Richtung  gibt  es  noch  mehr  Gold,  und  unterwegs  wer- 
den Ihre  Geologen  in  den  Bergen  fündig:  Eisenerz  und  Kohle  sind 
in  ausreichender  Menge  vorhanden.  Die  Gelben  sind  hinsichtlich 
der  Goldvorkommen  bevorteilt;  demnach  müssen  Sie  sich  vorrangig 
die  Gebirge  mit  Kohle  und  Eisenerz  sichern, 
damit  Ihre  Schmieden  genügend  Schwerter 
und  Schilde  produzieren  können.  Zusammen 
mit  einigen  Humpen  Bier  rekrutieren  Sie  ganze 
Scharen  von  Soldaten,  die  Sie  am  effektivsten 
in  Festungen  (zwei,  drei  Gebäude  dieser  Art 
sollten  genügen]  ausbilden.  Katapulte  verrin- 
gern vorab  die  militärische  Stärke  des  Feindes, 
indem  einige  Grenzgebäude  vernichtet  wer- 
den; sobald  es  zum  Kampf  kommt,  sollten 
Ihre  leistungsfähigsten  Krieger  an  der  Front 
bereitstehen. 


NORDASIEN 

Ihr  Startpunkt  liegt  im:  Südwesten 
Violett:  Asiaten    Startpunkt:  Nordwesten 
Rot:      Asiaten    Startpunkt:  Nordosten 
Gelb:    Asiaten    Startpunkt:  Südosten 

STRATEGIE: 

In  Nordasien  ist  die  Anfangsphase  spielentscheidend:  Achten 
Sie  darauf,  daß  die  violett-farbenen  Asiaten  nicht  allzuweif  noch 
Südwesten  marschieren.  Erweitern  Sie  Ihr  Reich  nach  Norden  hin 
und  schirmen  Sie  auf  jeden  Fall  das  vertikal  verlaufende  Gebirge 
nördlich  Ihres  Hauptquartiers  ob  -  der  Gegner  sollte  möglichst  nicht 
über  den  zugefrorenen  Fluß  nach  Süden  hin  vorrücken.  Dadurch 


halten  Sie  sich  den  Rücken  frei  und  können  in  aller  Ruhe  Eisenerz, 
Kohle  und  Gold  abbauen.  Räumen  Sie  also  zuerst  den  violett- 
farbenen  Stamm  aus  dem  Weg  und  dirigieren  Sie  Ihre  Truppen  dann 
auf  breiter  Front  nach  Osten  hin.  Berücksichtigen  Sie  dabei  vor 
allem  die  Gold-Vorräte,  die  am  ehesten  im  Süden  zu  finden  sind; 
es  empfiehlt  sich,  am  südlichen  Ufer  entlangzuziehen.  Das  langge- 
zogene Gebirge  birgt  reiche  Rohstoff-Vorkommen.  Wenn  Sie  recht- 
zeitig im  Südosten  auftauchen,  steht  den  Gelben  kaum  noch  Gold 
zur  Verfügung,  was  einen  schnellen  Sieg  ermöglicht.  Brenzlich  wird 
es  nur  noch,  sobald  Sie  die  Roten  attackieren,  denn  dieses 
Volk  hat  sich  in  der  Zwischenzeit  ordentlich  mit  dem  Edelmetall 
eingedeckt.  Hier  lohnt  es  sich,  die  gegnerischen  Armeen  in  erster 
Linie  mit  Katapulten  zu  dezimieren. 
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Ihr  Startpunkt  liegt  im:  Südwesten 
Gelb:    Japaner  Startpunkt:  Nordosten 


STRATEGIE: 

Bauplatz  und  Ressourcen  sind  auf  dieser  Karte  erheblich  einge- 
schränkt. Hier  kommt  es  vor  allem  darauf  an,  die  vorhandenen  Mit- 
tel möglichst  effektiv  einzusetzen.  Beginnen  Sie  sofort  mit  dem  Bau 
von  Baracken  in  östlicher  Richtung;  nutzen  Sie  dabei  beide  Wege 
um  den  langgezogenen  See  herum,  um  ausreichende  Grundstücke 
zur  Installation  ziviler  Gebäude  zu  schaffen.  Währenddessen  kön- 
nen Sie  nördlich  bzw.  nordwestlich  Ihres  Hauptquartiers  ein  Berg- 
bau-Zentrum (Schmiede,  Eisenschmelze,  Münzprägerei)  einrichten. 
Links  oberhalb  der  Basis  entdecken  Ihre  Geologen  erhebliche  Ei- 
senerz-Vorkommen, rechts  oben  gibt  es  massenhaft  Kohle  und  Gold. 
Wenn  Sie  den  See  mit  Baracken  umbaut  haben,  finden  Sie  im  Ge- 
birge om  unteren  Ufer  ebenfalls  größere  Rohstoff-A  rsenale.  Bringen 
Sie  die  Engstelle  hinter  sich  und  errichten  Sie  dann  auf  jeden  Fall 
eine  Festung,  da  es  bald  zum  ersten  Feindkontakt  kommen  wird.  Die 
Eisenerz-/Kohle-Ansammlung  in  der  Mitte  der  Karte  sollten  Sie 
unter  Ihre  Kontrolle  bringen;  andernfalls  wird  die  Japan-Mission 
recht  schwierig,  denn  olle  Materialien  wurden  recht  ausgewogen  auf 
die  Landschaft  verteilt.  Einen  Vorteil  gegenüber  Ihrem  Feind  können 
Sie  nur  herausholen,  wenn  Sie  sich  die  Ubermacht  im  Bereich  der 
Ressourcen  sichern.  Sollte  dies  gelingen,  gehört  Ihnen  mehr  als  die 
Hälfte  des  Territoriums,  und  Sie  können  sich  hinter  Festungen  und 
Steinschleudern  verschanzen.  Beordern  Sie  jeweils  die  leistungs- 
fähigsten Soldaten  an  die  Front  und  sorgen  Sie  dafür,  daß  die  Ar- 
meen optimal  ausgebildet  sind  (möglichst  Generäle  und  Offiziere). 
Voraussetzung:  Sie  schränken  die  Münzen-Belieferung  der  militäri- 
schen Gebäude  im  Westen  ein  und  verlagern  alles  Gold  nach  Osten. 
Den  Heimat-Stützpunkt  der  Asiaten  finden  Sie  schließlich  am  rech- 
ten oberen  Ende  der  Insel. 


NORDAMERIKA 


Ihr  Startpunkt  liegt:  Nördlich  der  Kartenmitte 

Rot:      Römer     Startpunkt:  Nordosten 

Gelb:    Wikinger  Startpunkt:  Südlich  der  Kartenmilte 


STRATEGIE: 

Die  beiden  Völker  sind  wie  üblich  alliiert  und  greifen  gegebenen- 
falls geschlossen  an.  Aufgrund  Ihres  günstigen  Startpunkts  etwas 
oberhalb  der  Kartenmitte  können  Sie  gefahrlos  den  gesamten  Nord- 
westen und  Westen  der  USA  erkunden  und  sich  die  Rohstoffe  unter 
den  Nagel  reißen.  Interessant  ist  hier  vor  allem  die  Gegend  links  ne- 
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□474 

Earihworm  Jim£-  +  Teilt 

69  90 

D733 

Panzer  Dragoon 

74.90 

D299 

AH    640D  Longbow 

79,90 

□946 

Evidence 

89,90 

0769 

Perlecl  Assassln 

74.90 

DS99 

ATF  Artuanced  Tactical  F. 

79  90 

D397 

Extreme  Pinball 

74  90 

□612 

Pete  Sampras  ExtremeT, 

89.90 

□888 

ATF  Gold 

84.90 

□853 

F-22  Lightnirg  2 

84,90 

D772 

Phanlasmagoria  2 

84.90 

D870 

Absolute  Pmiall 

59  90 

D877 

F-22  Lightrrng  2 

74  90 

0832 

Pinball  97 

54.90 

D964 

Ace  Ventura 

69.90 

□472 

Fl  Manager 

74  90 

D758 

Pinball  Time  Bomb 

59.90 

D585 

Afierlile 

79.90 

0794 

Fl  Racing 

84.90 

D817 

Pocahontas  Interaktives 

84.90 

0480 

Airbus  2 

79.90 

0986 

FPS  FoottMÜ  97 

74.90 

D621 

PowerPlay  Hockey 

59.90 

0726 

Akte  Pandorra 

74,90 

0965 

FX  Fighter  Turbo 

74,90 

0618 

Pray  tor  Death 

39  90 

D812 

Aladdin  Spieteparadies 

84.90 

□  823 

Fable 

74  90 

0676 

Pnnt  Artist 

34.90 

D428 

Albion 

89.90 

□573 

Faiilasy  General 

69  90 

D890 

Prlnt  Master  Classic  V2.1 

19.90 

0456 

Alten  Tfilogv 

89.90 

□29;i 

Fila  Soccer  96 

54  90 

D891 

Print  Master  Pub-Suite 

44.90 

0884 

Armorcd  Fist  2.0 

74.90 

0702 

Fifa  Soccer  97 

74.90 

D711 

Prrvateer  2  the  Oarkenfng 

34.90 

0885 

Armored  Fist  2.0 

84.90 

0945 

Firo  S  Klawd 

89.90 

□  947 

Pnuateer  ff  Special  Ed. 

84.90 

D658 

Azraels  Tea- 

69.90 

□036 

Flighl  ol  Anazon  •ueen 

29.90 

0392 

Pro  Pinboii    The  Web 

54.90 

D637 

Bad  Mojo 

79.90 

0727 

Flottenmanöver 

74.90 

D434 

Project  Paradise 

84.90 

D813 

8al<u  BaKu  Animal 

54  90 

0765 

Flytng  Coips 

84.90 

D989 

Puppen,  Perlen  &  Pistolen 

79.90 

D723 

Baphomel  s  Fluch 

74.90 

0829 

Formel  1 

89.90 

0712 

•uest  tor  Glory  Collect 

69  90 

0844 

Qarbie  Oruckstudio 

54,90 

D429 

FonTiuJa  1  Grand  Prix  2 

89.90 

□783 

Race;  Mania 

69  90 

0846 

Barbie  Filmstudio 

54,90 

D843 

Funsofl  SipTtLilaiwn  Ed 

54.90 

0491 

Radix 

49  90 

0845 

Barbie  Motiedesigner 

59,90 

D842 

Fup"isofi  Slralegle  Editi«n 

54.90 

0879 

Ralley  Rncing  97 

79  90 

0847 

Barbie  Motiedeslgner  Extra  19.90 

0966 

G-Nome 

89.90 

D990 

Rama 

89.90 

D60t 

Balman  Forcvor  Cotn-Op 

64.90 

□967 

G-Nome 

89.90 

0332 

Ran  Soccer 

69  90 

D659 

Batlle  Arena  Toshlnilen 

69.90 

D698 

Gamebox  5»  Spiele 

39.90 

□435 

Ray  man 

49,90 

D691 

Ballle  Race 

69.90 

□671 

Geaiheads 

49.90 

0565 

Rebell  Assauit  2 

84.90 

D432 

BEitliecruiser  3000  AO 

64.90 

□762 

Gene  Mact^ine 

69  90 

0648 

Relurn  Fire 

74  90 

0983 

Belrayal  in  Antara 

79.90 

□298 

Gene  Wars 

74.90 

0684 

Rise  a  flules 

79,90 

0991 

Biiltirlght 

89.90 

0901 

Globe  Master 

34.90 

D728 

Risiko 

74.90 

D903 

Blam  Machiriehaed 

69.90 

0759 

Golden  Gate  Killer 

74.90 

0708 

Hoad  Flash 

59  90 

D313 

Bierfuss 

54.90 

0830 

Grid  Run 

59.90 

D649 

Safecrackers 

79,90 

D725 

Bieifuss  2 

59.90 

□756 

G<o3b  Schlacht  Ardcnnen 

74.90 

0954 

Schleich<ahrl 

69  90 

D827 

Blue  Ice 

74.90 

□757 

Große  Schlacht  Gettysbjrg  .74.90 

0622 

ScofChed  Piaret 

69  90 

D822 

Boong  ?! 

49.90 

□758 

Große  ScWacht  Waterloo 

74,90 

0731 

Sega  Rally 

74.90 

D418 

Braindead  13 

69.90 

□519 

Hardline 

59.90 

0714 

Sha*oan 

84.90 

D716 

ßuftbtc:  Dobbie  Coiiectiort 

59.90 

□907 

Harpoon  MM  Adm.  Pack 

74.90 

0580 

Shannara 

74.90 

D737 

Bug 

54,90 

D672 

Hind 

74.90 

0796 

Shatterei  Steei 

79.90 

D838 

•undesliga  Manager  97 

74,90 

D77A 

Holida V  Island 

84.90 

0464 

Shef.ock  Holmes  2 

84.90 

□576 

•usireSS  Compilalion 

44,90 

□377 

Hugo  3 

64,90 

0342 

Shine  Lim.  Edl. 

89.90 

□677 

CaC/WC?          Misston  0 

14.90 

□873 

Hugo  IV 

64,90 

0481 

Silenl  HLimer 

74.90 

D722 

C.&C  Alarmstufe  Rot 

89.90 

0993 

Hunter  Huiled 

74.90 

0685 

Silenl  Thunder 

89.90 

□367 

Caribfcean  »esaster 

49.90 

□988 

Hyperblad 

89.90 

0809 

Simon  1  +  2  Power  Eilt. 

49  90 

D899 

Ca1z{Ee> 

19.90 

□904 

tnteraclive  Collect,  Vol,3 

89.90 

0739 

Sonic  C» 

54,90 

DS88 

Chaos  Ovcrlords 

69.90 

□848 

tnternalloral  MotQcross 

79,90 

0697 

Space  Hulk  2 

74  90 

D773 

Chartbreaker 

69,90 

□974 

Interstate  76 

89.90 

0893 

Star  Generat 

64.90 

□900 

Che&a  Master  5000 

64.90 

□590 

Into  the  Void 

79.90 

0850 

Star  Trek  Deep  Space  9 

54.90 

□  518 

Chr«rnd8S  olthe  Sword 

74,90 

□800 

Iron  &  Blood 

69.90 

0849 

StarTrekNext  Generalion 

54.90 

D764 

Civil  War  General 

84.90 

0717 

Iron  Man  X-0  Manowar 

69.90 

0662 

Star  Trete  Omnipedia 

64,90 

□609 

Civilisalior  2 

79.90 

□487 

Jelftghter  3 

89.90 

□788 

Star  Irak  Omnipedia  Upgr. 

5e.9ü 

D710 

Clande  stiny 

64.90 

□880 

John  (Vladdcn  NFL  97 

74.90 

0789 

Slar  TrekWarnors  Sei 

69,90 

D452 

Clayftghle»  2 

79.90 

D528 

Johnny  BH^ookalon« 

59.90 

D767 

StarCraf;  {Worcroll  2) 

89.90 

D828 

Cluedo 

74.90 

D647 

Kick  Oll  96 

39.90 

0682 

Starfighler  3000 

79.90 

D881 

Comanche  3  0 

74.90 

D630 

Kingdom  «1  Magfe 

74,90 

0663 

Starwars  Collecfion 

54  90 

D882 

Comanche  3.0 

84.90 

□499 

Knighl  Chase 

84.90 

0442 

Stonekeep 

34,90 

□158 

Comman<  &  Gon^uer 

89.90 

D831 

Krazy  tvan 

74.90 

0493 

Slorm 

69,90 

□455 

Conqu&st  ot  ihe  New  World  84.30 

□816 

König  der  Löwen 

84.90 

0673 

Strike  Base 

59,90 

D938 

Cr  ea  tu  res 

79.90 

□530 

Lands  of  Lore  Göt:erdam. 

89.90 

0715 

Sinker  96 

49,90 

□703 

Crusaier-No  Re§rel 

64.90 

□976 

Leisure  Suil  Larry  7 

89.90 

0979 

Super  EF  2000 

89.90 

□824 

Crusader  No  Regrel 

74.90 

□760 

Ligllthcuse 

89.90 

0463 

Syntäicaie  Wars 

74,90 

□  770 

Cyber  Gladiators 

74.90 

□805 

Links  LS-Legenden  «les  Sp.  94.90 

D466 

T-Mek 

84.90 

□495 

Cyl»Eria2 

74.90 

□909 

Links  Pelican  Kill 

49.90 

0325 

Talisman 

69,90 

□984 

Die  gr.  Schlacht  um  Shiloti  74.90 

□910 

Links  Pineliur&t  2 

49.90 

0033 

Terminator  Skynel 

69.90 

□985 

DSF  Funball 

84.90 

□992 

Lord  ot  the  Healm  2 

89.90 

0790 

Terra  Nova 

64.90 

□520 

Oaggerfall 

79.90 

□667 

Lucas  ArlsCiasstc  Sim 

39.90 

0935 

The  Crow  City  ot  Angola 

84.90 

□745 

Daley  Thompson  Olymp. 

69.90 

□  931 

MDK 

84.90 

0700 

Thpme  Hospital 

74.90 

□488 

Das  Kexagon  Kaitell 

69.90 

□476 

Mad  TV  2 

79.90 

0431 

ThunderHawk  0 

79,90 

□  311 

Das  Rais*l       Master  Lj 

74.90 

□933 

Magic  Ihc  Gathering 

84.90 

0465 

Time  Commando 

74,90 

□672 

Das  schwarze  Auge  3 

44.90 

□799 

Max 

79.90 

0784 

Time  Paradox 

79,90 

D782 

■avis  Cjp  Tprinis 

79.90 

0475 

M;>xx 

79.90 

0980 

Timelapse 

74.90 

□732 

Daytona  USA 

74.90 

0878 

Mech  MertÄnary 

79  90 

0730 

Tomb  Ralder 

59.90 

□840 

Oeadlock 

84.90 

0679 

Mechwarri«r2  %  Bxp  Pack  79.90 

0724 

Toonstruck 

79.90 

□616 

Oeadly  Skies 

74.90 

0807 

Megarace  2 

49.90 

0611 

Touche  ■  •ieAienieuer  .. 

5990 

D522 

OeaihGaie 

74.90 

0839 

Might  &  M£g(C3-5  das 

44,90 

0791 

UltimatB  Mix 

74,90 

D569 

Deep  Space  9 

84.90 

0742 

Mission  *-o  ce  Cyberstorm 

84,90 

»674 

Urban  Runner 

69,90 

D391 

•er  Seelentijrm 

59.90 

0395 

Monopoly 

59.90 

0821 

Viking  Strategy  of  Conq. 

69.90 

D453 

Descenl 2 

69  90 

□735 

Monster  Tlucks 

74.90 

□718 

Vittua  Fishler 

74.90 

□454 

Descenl  2  Mission  Buitdcr  34. 90 

»761 

Mivppers  liiaidc 

69.90 

0802 

WWF  in  your  House 

64.90 

□999 

Oeacent  to  under  Mountain  79.90 

0932 

NBA  Jam  Extreme 

69.90 

0368 

Warcraf:2 

79,90 

□734 

Destruction  Derby  2 

74.90 

D400 

NBA  Üve9e 

69  90 

0897 

Warwind 

64.90 

□743 

Diublo 

Ö4.90 

□88e 

NBA  Live  97 

74.90 

08  ID 

Williams  Arcade  Grcat  HU 

54.30 

0905 

Die  Fünfte  Dimension 

74.30 

D793 

NFL  QuaterbaCk  Club  97 

59.90 

□297 

VJa}Q  Commander  IV 

59.90 

0598 

Diü  Fuggcr  2 

74  90 

D275 

NHL  Hoct«y  96 

69.90 

0834 

Wipe  Out  2097 

74.90 

0706 

Die  HardTrilogy 

74  90 

D709 

NHL  Hockey  97 

74.90 

0962 

Worms  &  Reinforcement 

79,90 

D814 

Die  PandorsAktQ 

89.90 

D738 

NHL  Powe-play  Hockey  97  59,90 

0741 

X-Car 

74.90 

D608 

Die  Siedler  2 

74.90 

□771 

Nascar  Racing  2 

84.90 

0304 

2 

74.90 

0736 

DIscworld  2 

79.90 

D854 

Nalo  Fighters  (ATF  DATA)  39.90 

0835 

Zomhievllie 

74.90 

D660 

Oog; 

19.90 

0902 

Necrodome 

64.90 

0752 

Zork  Nemesis 

89  90 

D944 

Dominion 

89.90 

D669 

NE(äo  tor  Speed  Spec  Ed 

79.90 

0751 

Down  in  the  Dumps 

74.90 

D953 

NihiüET 

69.90 

PCCD-ROM  (Low  Budget) 

0856 

1942  PacilicAirWar 

24  90 

0855 

Formu-a  1  Gf.^nd  Prix 

24,90 

□596 

Seciel  ot  Monkey  Island  2 

24.90 

0291 

3DLemmings 

29,90 

0219 

Frankens1»n 

24  90 

□546 

Shadow  of  the  Com^t 

24.90 

DU  6 

Bi»fOfie  Classic 

29,90 

0117 

Fußball  Total 

24.90 

□394 

Shivers 

24.90 

0700 

SL/ndesiFga  Manager  Prof, 

19,90 

0763 

Head  10  Head 

19.90 

D281 

Stienl  Sieel 

24.90 

0359 

Ch«\vy    Esc  von  f  5 

24,90 

0409 

Hisloryline  Classic 

24.90 

D3J9 

Space  Marines 

24,90 

•77« 

Christoph  Kolumbus  Qas 

19,90 

0927 

Inca  2 

24,90 

□575 

Sport  Compilation 

24.90 

D861 

Ctvilisalion 

24,90 

D571 

Indiana  Jones  fV 

29,90 

D401 

Sier  Rangers 

24.90 

0466 

Command  &  C»ni|uet  Miss 

29.90 

0116 

Inily  Car 

19.90 

D547 

Ster  Tr    Judgement  Riles 

24,90 

0632 

Conquesl  Ol  \he  New  World 

24,90 

0124 

Jagged  Ailiance 

29,90 

0623 

Super  Streelfi  jhier  2 

24.90 

0705 

Crusader  Classics 

29.90 

D967 

Ktrtgs  Quest  7 

29.90 

□  104 

Super  Streetfighler  tl  Turbo 

24.90 

O099 

Cyberv/ar 

24,90 

0214 

Liltle  Big  Adv,  Classic 

29  90 

D366 

System  Shock 

29.90 

0450 

D 

29,90 

D651 

Lollypop 

19.90 

0440 

Task  Force  1942 

19.90 

D284 

üay  Ol  the  Teniacle 

29  90 

0699 

Mailini  Racing 

19, 30 

0629 

Theme  Park  Classic 

29.90 

Dssa 

Der  Clou  S  ProSdisk 

19,90 

0303 

Mission  Cnlicat 

24  90 

D500 

Thts  t^^eans  War 

24  90 

D926 

Oer  Metster 

24,90 

0029 

NHL  Hockey  95  Classic 

29  90 

D234 

Ticonderoga 

24.90 

•77» 

•er  Reeder  Classic 

19.90 

0545 

Nascar  Racing 

24  90 

0862 

Transp  Tycoon  +  World  £ 

24.90 

D777 

Die  Höhlenwell  Sasa  Clas, 

19,90 

0652 

Oldtimer 

19,90 

D860 

UFO 

24.90 

DIU 

Die  Total  Verruchte  Rally 

24.90 

D174 

•rionConspiracy 

24  90 

□*'15 

US  Navy  Fighler  Classic 

29  90 

D2ia 

□ungeon  Master  II 

29.90 

0339 

Pnnzer  Ger^sral  2 

29  90 

□251 

wwvF  «aw  Afcade  Game 

29.90 

□  419 

EarihWorm  Jim 

24  90 

□370 

Fhantasmajor.a 

24,90 

D624 

Warcrall2  Expension  Disk 

29.90 

□  781 

Eishockey  Manager  Classic 

19,90 

0773 

Pizza  Connection  Classic 

19  90 

□101 

WhizE 

24.90 

□  523 

Extreme  Games 

24.90 

0167 

PowertiQuse 

24  90 

D312 

Wipe  Out 

29.90 

D859 

F11  FJoot  »efender 

24.90 

0206 

Raitriad  Tycoon  Deiuxe 

24  90 

0928 

Woodruff 

24.90 

0858 

F15  III  SIrike  Eagte 

24.90 

Or98 

Rebell  Assaull 

29  90 

D657 

World  ol  Busine5:S 

19.90 

0825 

Fade  to  Black  Classic 

29,90 

D37t 

Road  Warrior 

24.90 

0655 

W*-fd  ol  Fanlasy 

19.90 

D857 

Fluids  ütGlory 

24.90 

0560 

Sam  &  Ma)  Hitthc  Road 

29  90 

□  656 

Wortd  ol  Fun 

1  9  90 

D210 

F(ia  Soccer95  Classic 

29  90 

0665 

Secret  ol  ^'onhey  Islan* 

24.90 
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TIPS  &  TRICKS 


ben  Ihrem  Stützpunkt:  Kohle,  Gold  und  Eisenerz  in  Massen!  Die 
Gelben  lagern  hingegen  unmittelbar  vor  erheblichen  Goldvorkom- 
men, was  die  Sache  für  Sie  ganz  schön  heikel  macht:  Wenn  Sie  die- 
sem Volk  zuviel  Zeit  lassen,  sind  die  feindlichen  Soldaten  maximal 
upgegradet  und  machen  mit  Ihren  Kämpfern  kurzen  Prozeß.  Lassen 
Sie  sich  also  als  erstes  auf  die  Gelben  ein;  bis  Sie  bei  den  Roten 
an  der  Westküste  auftauchen,  wären  die  Gelben  militärisch  überle- 
gen, während  die  Roten  bereits  riesige  Gebiete  erobert  hätten. 
Die  erfolgsversprechendste  Strategie  führt  sofort  nach  Missionsbe- 
ginn nach  Süden,  wo  Sie  SEHR  bald  auf  das  Hauptquartier  der 
Gelben  treffen.  Bauen  Sie  baldmöglichst  Münzprägereien  und 
Goldbergwerke  und  bilden  Sie  Ihre  Soldaten  aus,  die  Sie  direkt  an 


die  südliche  Grenze  verfrachten.  Am  angenehmsten  nehmen  Sie 
die  gegnerische  Basis  auseinander,  indem  Sie  Katapulte  einsetzen 
und  diese  gut  mit  mehreren  militärischen  Gebäuden  absichern 
(für  den  Fall,  daß  eine  der  Wachhütten,  Baracken  etc.  dem  Feind 
in  die  Hände  fällt  oder  von  Steinquadern  zerstört  wird).  Je 
früher  Sie  das  hinkriegen,  desto  mehr  vom  Gold  bleibt  für  Sie 
übrig!  Alternative:  Man  „umbaut"  das  feindliche  Staatsgebiet 
links  (über  das  Gebirge)  und  rechts  („Texas")  und  nimmt  die 
Gelben  auf  diese  Weise  in  die  Zange.  Auch  in  diesem  Fall  sta- 
tionieren Sie  ihre  besten  Männer  ausschließlich  im  Süden  und 
deaktivieren  die  Verteilung  der  Münzen  in  den  nördlich  gelegenen 
Gebäuden. 


SUDAMERIKA 

Ihr  Startpunkt  liegt  im:  Nordwesten 
Rot:    Indianer     Startpunkt:  Westen 
Gelb:  Indianer     Startpunkt:  Süden 

STRATEGIE: 

Fast  alle  Rohstoffe  verteilen  sich  auf  den  linken  Teil  des  Kontinents, 
wodurch  sich  auch  die  Vorgehensweise  ergibt.  Die  Gebirge  er- 
schließen Sie  am  schnellsten  über  die  Küste,  dazu  müssen  Sie  sich 


nach  Norden  vorarbeiten  und  dann  nach  links  und  rechts  weiter- 
bauen. In  den  Bergen  im  nordwestlichen  Bereich  sind  immer  wieder 
kleinere  Grünflächen  versteckt,  auf  denen  Sie  Baracken  konstruieren 
können.  Gegen  Osten  hin  stoßen  Sie  auf  viele  Flüsse  und  kleinere 
Seen;  am  besten  orientieren  Sie  sich  anhand  der  Karte,  wo  Sie  sich 
am  günstigsten  durch  diese  Urwaldlandschaft  kämpfen.  Um  die  süd- 
lichen Gebiete  zu  erobern,  brauchen  Sie  in  erster  Linie  jede  Menge 
Steinmetze  und  Holzfäller  -  anders  sind  die  Gebirge  und  ausge- 
dehnten Waldgebiete  nicht  zu  überwinden.  Positiv  daran:  Sie  si- 
chern sich  genügend  Material  für  den  Bau  der 
Bergwerke  im  nördlichen  Teil,  dort  können  Sie 
in  aller  Ruhe  den  Boden  untersuchen  und  Minen 
installieren.  Wie  schwierig  die  Mission  für  Sie 
wird,  hängt  vor  allem  davon  ab,  wie  weit  Sie 
nach  unten  vordringen  können,  bis  Sie  auf  die 
Grenze  der  Gelben  stoßen.  Vermeiden  Sie  mög- 
lichst einen  Konflikt  mit  diesem  Volk.  Aufgrund 
der  wesentlich  geringeren  Goldvorräte  der  Ro- 
ten sind  diese  „Indianer"  die  erheblich  einfa- 
chere Alternative.  Wenn  Sie  sich  entsprechend 
eingenistet  haben,  greifen  Sie  vorzugsweise  die 
gegnerischen  Wachhülten  in  der  Nähe  der 
Bergwerke  an,  die  die  Gelben  zuhauf  in  der  süd- 
westlichen Ecke  eröffnet  haben.  Stellen  Sie  sich 
auf  erhebliche  Gegenwehr  ein!  Übrigens:  Die 
Roten  und  Gelben  sind  selbstverständlich  ver- 
bündet, was  in  dieser  Mission  aber  keine  größe- 
re Rolle  spielt  -  aufpassen  müssen  Sie  nur  im 
südöstlichen  Teil,  wo  beide  Völker  ziemlich  dicht 
aufeinandersitzen  und  im  Notfall  kollektiv  zu- 
schlagen. 


SUDASIEN 

Ihr  Startpunkt  liegt  im:  Südwesten 
Rot:      Asiaten    Startpunkt:  Norden 
Gelb:    Asiaten    Startpunkt:  Südosten 

STRATEGIE: 

Von  Ihrem  Stützpunkt  aus  expandieren  Sie  zum  einen  stetig  nach 
Norden,  zum  anderen  aber  verstärkt  in  nordöstlicher  Richtung  am 
Ufer  entlang.  Sobald  Sie  am  Strand  auf  ein  Sumpfgebiet  treffen 


(ziemlich  genau  Kartenmitte),  erweitern  Sie  Ihr  Hoheitsgebiet  nach 
Norden  hin.  Achten  Sie  dabei  aber  immer  darauf,  daß  Sie  nicht  zu 
früh  mit  den  Roten  ins  Gehege  kommen.  Wenn  Sie  den  linken  Teil 
der  Karte  kontrollieren  und  dem  Gegner  den  Zugang  zu  den  Ge- 
bieten im  Westen  des  Kontinents  versperren,  haben  Sie  den  Sieg 
schon  halb  in  der  Tasche.  Denn  im  Hinterland  können  Sie  nun  eine 
zünftige  Wirtschaft  aufziehen  und  dabei  große  Mengen  an  Kohle, 
Eisenerz  und  vor  allem  Gold  fördern.  Ihre  beiden  Kontrahenten,  die 
miteinander  verbündet  sind,  werden  ihr  Gold  bald  aufgebraucht  ha- 
ben. Die  Roten  dürften  bis  zu  Ihrem  Ein- 
treffen bereits  sehr  stark  sein,  sodaß  Sie 
sich  (falls  möglich)  zunächst  um  die 
Gelben  kümmern  sollten.  Dazu  mar- 
schieren Sie  ab  dem  Sumpf  gebiet  wei- 
ter an  der  Küste  entlang  und  schneiden 
den  Gelben  den  Rohstoff-Nachschub 
vom  Gebirge  im  Südosten  ab.  Wenn  Sie 
entsprechend  aufgerüstet  haben,  kön- 
nen Sie  gleichzeitig  von  Osten  und  Sü- 
den her  die  Bastion  der  Roten  stürmen. 
Tip:  Mit  Katapulten  sollten  Sie  zunächst 
die  Wachhütten  und  Baracken  in  un- 
mittelbarer Umgebung  der  Minen  aus- 
schalten. 

Petra  Maueröder  ■ 
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Komplettlösung  -  Teil  2 


Taanstruck 


In  der  letzten  Ausgabe  haben  wir  Sie  durch  Unter-,  Mit- 
tel- und  Obertrickreich  begleitet.  Im  letzten  Teil  unserer 
Komplettlösung  erfahren  Sie,  wie  Sie  dem  durchtriebenen 
Widerlus  das  Handwerk  legen  können. 
Landschaft 

Geben  Sie  Fluffy  das  ersehnte  Popcorn,  nehmen  Sie 
von  ihr  die  süße  Zuckerwatte  und  gehen  Sie  ins 
Schloß. 

Schloß 

Offnen  Sie  mit  dem  Drehspieß  den  Schrank  und 
nehmen  Sie  die  Stoffkatze  mit.  Gehen  Sie  zur  Dorf- 
mitte und  betreten  Sie  das  Kostümarama. 

Kostümarama 

Lossen  Sie  sich  ein-  Wenn  die  drei  Gehilfen  von  Widerlus  das  Kostü- 
kerkern!  marama  nach  Ihnen  durchsuchen,  lassen  Sie  sich 
fangen  und  von  ihnen  ins  Gefängnis  bringen. 

Gefängnis 

Wie  konn  man  ous-  Laufen  Sie  in  der  Zelle  auf  und  ab,  bis  Sie  sich  am 
breclien?  Teppich  elektrisch  aufgeladen  haben,  und  lassen 
Sie  die  Elektrizität  auf  das  Türcodegerät  übersprin- 
gen. Nach  drei  bis  vier  Versuchen  ist  die  Haftzeit 
abgelaufen,  und  die  Tür  öffnet  sich.  Stecken  Sie  das 
Stempelkissen  auf  dem  Tisch  ein.  Um  den  Tresor  zu 
öffnen,  müssen  Sie  das  Puzzle  lösen.  Eine  allge- 
meingültige Lösung  gibt  es  hierfür  nicht.  Holen  Sie 
Ihre  Sachen  und  das  tragbare  Loch  aus  dem  Tresor. 

Wasmaclit  mon  mil  Mit  dem  tragbaren  Loch  können  Sie  fortan  bequem 
dem  tragboren  sudrei  verschiedenen,  zentralen  Punkten  reisen:  ins 
loch?  Trickreich,  ins  Übelland  und  zur  Dorfmitte.  Dazu 
müssen  Sie  das  tragbare  Loch  in  das  Schlagloch  le- 
gen. Verlassen  Sie  das  Gefängnis,  nehmen  Sie  das 
Fleischstück,  das  der  Rausschmeisser  von  Seedy's 
nach  Verzehr  in  die  rechte  untere  Ecke  des  Bild- 
schirms wirft,  mit  und  begeben  Sie  sich  wieder  zum 
Kostümarama. 

Kostümarama 

So  fälscht  mon  einen  Drücken  Sie  Nicks  Spieluhr  auf  das  Stempelkissen 
Gutschein  und  dann  auf  den  Gutschein.  Geben  Sie  den  ge- 
fälschten Gutschein  Miss  Schnitt  und  verlangen  Sie 
das  Harlekin-Kostüm.  Nehmen  Sie  das  Fliegenko- 
stüm als  Zugabe  mit.  Tauschen  Sie  das  Buch  von 
G.B.Wolf  mit  dem  von  Miss  Schnitt.  Gehen  Sie  zur 
Fulterscheuche. 


Peitschen-Polly  und  Moso-Margo  freuen  sich  über  die  Feder  des  Geiers:  ein 
völlig  neues  Folterinstrument!  Als  Gegenleistung  erhalten  Sie  eine  Tube 
Leim,  die  Sie  spöter  noch  sehr  gut  gebrouchen  können. 

Welte  wüste  Wildnis 

Wie  bekomme  ich  Geben  Sie  dem  Geier  das  vergiftete  Stück  Fleisch, 
eine  Feder?  Er  stirbtund  fällt  herunter.  Stecken  Sie  den  Pfeil  und 
eine  Feder  des  toten  Geiers  ein.  Gehen  Sie  zur 
Scheune. 

Scheune 

Was  mache  ich  mit  Geben  Sie  Peitschen-Polly  die  Feder  des  Geiers, 
der  Feder?  Marga  ist  begeistert  von  der  neuen  Foltermethode, 
und  Sie  dürfen  sich  eine  Tube  Leim  dafür  nehmen. 
Gehen  Sie  in  den  Wald  zum  Haus  des  Eichhörn- 
chens. 

Wald 

Wie  lenkt  mon  dos  Versehen  Sie  Klaviertasten  und  Zucker watte  mit 
Eichhörnchen  ab?  Leim  und  kleben  Sie  beides  an  die  Sloffkatze,  Fü- 
gen Sie  außerdem  noch  die  WACME  Springboh- 
nen  hinzu  und  setzen  Sie  die  Attrappe  vor  die  Tür 
des  Eichhörnchens.  Lassen  Sie  Flux  die  Nüsse  her- 
unterholen und  begeben  Sie  sich  ins  Übelland  zum 
Rausschmeißer. 

Übelland 

Wb  kommt  man  ins  Der  Rausschmeißer  läßt  Sie  nur  dann  herein,  wenn 
Seedy's?  Sie  auch  passende  Kleidung  tragen.  Verkleiden  Sie 
sich  mit  dem  häßlichen  Mantel  der  Fulterscheuche 
und  schleichen  Sie  sich  ins  Seedy's. 


Wiese 

Wie  bekomme  ich  Geben  Sie  der  Futterscheuche  das  gewünschte  Hor- 
den Montel?  lekinkostüm  und  nehmen  Sie  dafür  seinen  häßlichen 
Mantel.  Lange  hat  er  allerdings  keine  Freude  daran, 
denn  Widerlus  verwandelt  ihn  im  gleichen  Augen- 
blick mit  seinem  Uberlalor.  Betreten  Sie  die  Scheune. 

Scheune 

Füllen  Sie  die  Gießkanne  ein  zweites  Mal  mit  dem 
gefährlich  aussehenden  Gebräu  und  vergiften  Sie 
damit  das  Fieischstück  von  der  Hauptstraße  im 
Übelland.  Fahren  Sie  ins  Trickreich  und  gehen  Sie 
in  die  weite  wüste  Wildnis. 


Seedy's 

Wie  gewinnt  mon  Reden  Sie  mit  Seedy.  Um  die  drei  goldenen  Pins 
die  drei  goldenen  zu  gewinnen,  müssen  Sie  die  ßowlingkugel  des 
Pins?  Bären  mit  Leim  versehen.  Das  klappt  nur,  wenn  die 
Kugel  des  Bären  zurückrollt,  er  selbst  aber  noch 
nicht  zu  sehen  ist.  Jetzt  ist  eine  der  Bowlingbahnen 
für  Sie  frei.  Benutzen  Sie  Flux  als  Bowlingkugel, 
stecken  Sie  den  Pokal  ein  und  verlassen  Sie  das 
Seedy's, 

Übelland 

Hier  müssen  Sie  die  Werkstaltdes  Roboterschmieds 
betreten. 
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TIPS  &  TRICKS 


Roboterschmied 

Wie  überlistet  mon  Unterhalten  Sie  sich  mit  dem  Roboter.  Er  behaup- 
den  Roboter?  tet,  auf  jede  Frage  die  Antwort  zu  wissen.  Lesen  Sie 
ihm  aus  dem  Buch  von  Miss  Schnilt  vor.  Die  Schalt- 
kreise des  Roboters  brennen  durch,  als  er  auf  eine 
Frage  keine  Antwort  weif3.  Nehmen  Sie  den  Rüm- 
pel vom  Tisch  mit  und  gehen  Sie  ins  Trickreich  zur 
Schollenspülstelle. 

Scholienspülstelle 

Wie  bedient  man  Benutzen  Sie  den  Rümpel  und  spülen  Sie  den 
den  Niedllfizierer?  Hering  aus  der  Pokoisammlung  von  König  Nick  so 
lange,  bis  Sie  eine  Scholle  erhalten.  Kehren  Sie  zum 
Schloßlaboratorium  zurück  und  setzen  Sie  die  Ge- 
genstände in  folgender  Reihenfolge  in  den  Niedli- 
rizierer  ein: 

Zucker  -  Würfel  I  Degen  -  häf3licher  Mantel  I  Mor- 
gen -  Sterne  I  Eis  -  Scholle  I  Turm  -  Glocken  I  Ru- 
te -  Spieß  I  Kind  -  die  drei  goldenen  Pins  I  Wal  - 
Nüsse  I  Hemd  -  Kette;  Bogen  -  Pfeil  I  Salz  -  Pfef- 
ferschote I  Spiele  -  Teig  ....  drücken  Sie  den  roten 
Kontrollknopf  und  starten  Sie  den  Niedllfizierer. 

Verlies 

Wos  macht  man  mit  Reden  Sie  mit  Rüssel  und  finden  Sie  heraus,  daß  er 
der  Fufimatte?  eine  Allergie  auf  Staub  hat.  Wenn  er  sich  nach  dem 
Gespräch  wegdreht  und  anfängt  zu  niesen,  heben 
Sie  Kristall  und  Fußmalte  auf.  Klopfen  Sie  die  Fuß- 
malte an  den  Gilterstöben  aus.  Rüssel  hat  einen  al- 
lergischen Anfall  und  spuckt  den  Zellenschlüssel 
aus.  Ziehen  Sie  ihn  aus  der  Wand  und  öffnen  Sie 
die  Zellentür.  Gehen  Sie  durch  den  Mauerbogen 
nach  Norden. 

Klimatron-Zimmer 

Wie  klettert  man  Offnen  Sie  per  Knopfdruck  die  Luftschleuse  und 
im  Schacht?  klettern  Sie  hinein.  Ziehen  Sie  sich  das  Fliegenko- 
stüm an.  Dank  der  Klebenoppen  können  Sie  den 
glatten  Schacht  hinaufklettern. 

Badezimmer  (1.  Stock) 

Wie  kann  man  das  Offnen  Sie  den  Spiegelschrank  über  dem  Wasch- 
Badezimmer  über-  becken  und  stecken  Sie  das  Chloroform  ein. 
schwemmen?  Drücken  Sie  den  Abflußstöpsel  herunter  und  dre- 
hen Sie  die  Wasserhöhne  auf.  Es  kommt  zu  einer 
Überschwemmung.  Füllen  Sie  die  Gießkanne  mit 
Wasser.  Klettern  Sie  im  Fliegenkostüm  den  Schacht 
herunter  und  gehen  Sie  zum  Verlies  zurück. 

Verlies 

Sprechen  Sie  mit  dem  Vogel  auf  der  Folterbank.  Er 
gibt  Ihnen  die  Lösung  für  ein  Rätsel,  das  später  im 


Laufen  Sie  in  der  Gefängniszelle  einige  Male  auf  und  ob,  um  sich  elektrisch 
aufzuladen:  so  können  Sie  dos  Türcodeschlofl  oufler  Gefecht  setzen. 


Den  Roboter  können  Sie  mit  einer  Frage  aus  Miss  Schnitts  Buch  völlig  aus 
dem  Konzept  bringen:  ouf  solche  Frogen  weifl  selbst  er  keine  Antwort. 

2.  Stock  des  Schlosses  zu  finden  sein  wird.  Gehen 
Sie  die  Treppe  hinauf  in  den  1 .  Stock. 

Treppenabsatz  1.  Stock 

Wie  kommt  man  Drüclcen  Sie  die  Clownsnase.  Der  Clown  läßt  Sie 
durch  die  Tür?  erst  hinein,  wenn  Sie  sein  Spiel  gewonnen  haben. 

Dabei  gilt  es,  die  Gesichtsteile  des  Clowns  in  der 
richtigen  Reihenfolge  zu  drücken,  genau  so,  wie  er 
es  ihnen  vormacht.  Es  kann  keine  allgemeingültige 
Lösung  angeboten  werden,  da  die  Kombinationen 
immer  verschieden  sind.  An  dieser  Stelle  hilft  im 
Zweifelsfall  nur  aufschreiben.  Wenn  die  Tür  sich 
öffnet,  treten  Sie  hinein. 

Gummizelle 

Wiewirdmanden  Unterhalten  Sie  sich  mit  Spike,  dem  Clown.  Nach 
Clown  los?  dem  Gespräch  warten  Sie  ab,  bis  er  seine  Nase  ab- 
nimmt und  weglegt,  um  sich  zu  pudern.  Behandeln 
Sie  die  Nase  mit  dem  Cfiloroform.  Der  Clown  wird 
ohnmächtig.  Heben  Siedle  Nadel  auf  und  füllen  Sie 
den  Ballon  mit  Helium  aus  der  Gasflasche.  Verlas- 
sen Sie  die  Gummizelle  und  gehen  Sie  wieder 
hinab  ins  Klimatronzimmer  zur  Luftschleuse. 

Klimatronzimmer 

Wie  erhöht  man  die  Stecken  Sie  die  Nadel  in  die  Vorrichtung  am  Kli- 
Temperatur?  matron  und  legen  Sie  den  Hebel  nach  rechts,  um 
die  Temperatur  zu  erhöhen.  Gleich  danach  stellen 
Sie  die  Temperatur  wieder  auf  den  Mittelwert  ein. 
Steigen  Sie  die  Treppe  zum  ersten  Stock  hinauf. 

Treppenabsatz  I.Stock 

Was  ist  in  der  Der  Piranha  ist  aus  dem  heißen  Wasser  gesprun- 
Schatzkiste?  gen  und  ist  jetzt  wieder  auf  dem  Weg  zurück  ins 
Aquarium.  Holen  Sie  die  Schatzkiste  aus  dem 
Aauarium  und  öffnen  Sie  sie.  Es  befindet  sich  ein 
Schlüssel  in  ihr.  Steigen  Sie  hinab  zur  Luftschleuse, 

Klimatron-Zimmer 

Stellen  Sie  das  Klimatron  auf  „Kalt"  ein  und  klettern 
Sie  per  Fliegenkostüm  nach  oben. 

Badezimmer  (1.  Stock) 

Wie  wird  man  die  Wo  das  Wasser  übergelaufen  ist,  hat  sich  eine  eis- 
Wörter  los?  glatte  Rutschbahn  gebildet.  Klopfen  Sie  an  die  Tür, 
damit  die  Wärter,  die  vor  der  Tür  stehen,  auf  Sie 
aufmerksam  werden.  Sie  rutschen  auf  dem  Eis  aus 
und  fliegen  durch  das  Fenster  Gehen  Sie  nun  ent- 
weder über  die  Treppe  oder  durch  den  Luftschacht 
zum  Klimatron  zurück. 
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Klimatron-Zimmer 

Nehmen  Sie  die  Nadel  wieder  an  sich  und  gehen 
Sie  in  den  2.  Stock  hinauf. 

Treppenabsatz  2.  Stock 

Betreten  Sie  den  Saal  auf  der  rechten  Seite. 

Rittersaal 

In  welcher  Reihen-  Untersuchen  Sie  das  Bücherregal  näher  und  ziehen 
folge  lieht  man  an  Sie  die  Bücher  in  der  Reihenfolge,  die  Ihnen  der  Vo- 
den  Blichern?  gel  in  Rätseln  schon  verraten  hat  (Blau  I,  Rot  I,  Rot 
III,  Bbu  II,  Rot  IV,  Rot  II,  Blau  IV).  Es  öffnet  sich  ein 
Geheimgang.  Steigen  Sie  die  Treppe  herab. 

Überwachungsraum 

Wie  öHnel  man  das  Schläfern  Sie  den  Alligator  mit  König  Nicks 
Giller?  Spieluhr  ein.  Sehen  Sie  auf  den  Monitor.  Gehen  Sie 
alle  Überwachungskameras  durch,  bis  Sie  den  Rit- 
tersaal sehen.  Stellen  Sie  sich  mit  dem  Magneten 
unter  die  vernietete  Bodenplatte.  Per  Uberwa- 
chungskamera  können  Sie  sehen,  wohin  Sie  die 
Ritterrüstung  lotsen.  Stellen  Sie  sie  immer  auf  die 
nächste  angehobene  Bodenplatte,  bis  sie  das 
Gilter  erreicht  und  einen  Mechanismus  auslöst,  der 
das  Gitter  nach  oben  zieht.  Gehen  Sie  zum  Ritter- 
saal hinauf. 

Rittersaal 

Nehmen  Sie  von  der  Rüstung  den  Handschuh  mit 
und  gehen  Sie  durch  den  Saal  die  Treppe  hoch. 

Waffenkammer 

Befreien  Sie  Reh,  den  Bruder  der  beiden  Bäcker- 
burschen, und  nehmen  Sie  von  ihm  einen  weiteren 
Kristall  an.  Klettern  Sie  in  die  Truhe  und  hüpfen 
Sie  vorsichtig  bis  zum  Dynamit.  Nehmen  Sie  sich 
ein  Päckchen  mit,  verlassen  Sie  nach  dieser  Aktion 
die  Waffenkammer  und  gehen  Sie  in  den  1 .  Stock 
hinab. 

Treppenabsatz  I.Stock 

Gehen  Sie  durch  den  Gang  zur  Linken  in  die  Küche 

Küche 

Was  macht  man  mil  Ubergießen  Sie  den  Roboter  mit  Wasser.  Er  rostet 
dem  Dynamit?  ein.  Nehmen  Sie  einen  Truthahn  und  stecken  Sie  ei- 
ne der  Dynamitstangen  hinein.  Öffnen  Sie  die 
Herdklappe  und  zünden  Sie  die  Dynamitstange  an. 
Lassen  Sie  den  Truthahn  mit  dem  Essensaufzug 
nach  oben  fahren  und  begeben  Sie  sich  in  den  2. 
Stock. 

Treppenabsatz  2.  Stock 

Betreten  Sie  den  Erholungsraum. 

Erholungsraum 

Der  Raum  ist  durch  die  Explosion  des  Dynamits  voll- 
ständig zerstört.  Alles,  was  von  den  Alligatoren 
übrigbleibt,  ist  ihr  Leder.  Nehmen  Sie  das  Queue 
vom  Billardtisch  mit  und  gehen  Sie  zum  Treppen- 
absatz des  2.  Stocks  zurück. 

Treppenabsatz  2.  Stock 

Wie  umgeht  man  Holen  Sie  aus  dem  Kopf  links  am  Treppengeländer 
den  Mechanismus?  einen  Kristall  und  stecken  Sie  ihn  ein.  Ziehen  Sie  an 
seinem  Horn.  Umgehen  Sieden  Mechanismus,  der 
das  Offnen  des  rechten  Kopfes  wieder  blockiert,  in- 
dem Sie  über  das  Badezimmer  im  3.  Stock  hinab 
zum  Verlies  klettern.  Steigen  Sie  dann  die  Treppe  in 
den  2.  Stock  wieder  hinauf.  Nehmen  Sie  den  Kri- 
stall aus  dem  Kopf  am  rechten  Geländer  mit.  Ge- 
hen Sie  in  den  3.  Stock. 


Treppenabsatz  3.  Stock 

Wie  öffne  Ich  die  Sperren  Sie  die  rechte  Tür  mit  dem  Schlüssel,  den 
Tiir?  Sie  in  der  Schatzkiste  gefunden  haben,  auf  und  ge- 
hen Sie  in  das  Zimmer  hinein. 

Arbeitszimmer 

Wie  kommt  man  an  Versuchen  Sie,  an  die  Sonnenbrille  auf  dem  Bücher- 
die  Sonnenbrille?  regal  zu  kommen.  Dabei  fällt  es  um.  Betätigen  Sie 
den  Schalter,  um  den  Ventilator  auszuschalten.  Die 
Brille  fliegt  aus  dem  Rotor  des  Ventilators  auf  den 
Eselskopf.  Rücken  Sie  den  Bürostuhl  heran  und  ver- 
suchen Sie  so  an  die  Brille  heranzukommen.  Letzt- 
endlich fiat  die  Venusfliegenfalle  die  Brille  auf.  Zie- 
hen Sie  Ihr  Fliegenkostüm  an.  Die  fleischfressende 
Pflanze  läßt  die  Brille  los,  und  sie  fällt  in  die  Vase. 
Zerschlagen  Sie  die  Vase  mit  dem  Hammer,  heben 
Sie  die  Brille  auf  und  gehen  Sie  die  Treppe  in  den 
4.  Stock  hinauf. 

Treppenabsatz  4.  Stock 

Wie  überlistet  Stecken  Sie  Billardqueue  und  den  Ritterhandschuh 
man  die  Stimmer-  zusammen.  Drücken  Sie  damit  den  Knopf  jenseits 
kennung?  vom  Gilter,  um  es  zu  öffnen.  Gehen  Sie  durch  den 
Gang  und  treten  Sie  an  das  Stimmerkennungsgerät 
an  der  linken  Tür  heran.  Saugen  Sie  die  HeTiumluft 
aus  dem  Ballon  in  sich  ein,  bevor  Sie  das  Gerät 
betätigen.  Geben  Sie  an,  daß  Sie  Lugnuts  sind  und 
gehen  Sie  dann  hinein. 

Miss  Gunsts  Zimmer 

Wie  überlistet  man  Setzen  Sie  die  Sonnenbrille  auf,  bevor  Sie  zu  Miss 
Miss  Gunst?  Gunst  hineingehen,  da  sie  Sie  sonst  ihrem  Willen 
unterwirft.  Sprechen  Sie  mit  ihr.  Durch  den  Spiegel- 
effekt hypnotisiert  sie  sich  selbst  und  ist  Ihnen  erge- 
ben. Gehen  Sie  mit  ihr  zum  Handabtaster,  der  sich 
an  der  rechten  Tür  befand,  und  öffnen  Sie  sie  mit 
Miss  Gunsts  Hilfe,  Treten  Sie  durch  die  Tür  hindurch. 

Hauptquartier  von  Widerlus 

in  welcher  Reihen-  Stecken  Sie  die  Kristalle  in  der  richtigen  Reihenfol- 
folge  steckt  man  ge  in  die  Tafel  hinein  (von  oben  im  Ührzeigersinn: 

die  Kn'stolle  in  die  Blau,  Rot,  Gelb,  Grün).  Die  Stromversorgung  ist 
Tafel?  wiederhergestellt.  Betätigen  Sie  den  Hebel  am 
Steuerzentrum  und  nehmen  Sie  das  Warpgerät  mit. 
Bewegen  Sie  sich  zum  Monitor  an  der  Tür  Nnks,  Da- 
mit Sie  mit  Widerlus'  Dimensionsmaschine  weg- 
fliegen können,  müssen  das  Licht  an,  alle  Tore  offen 
unc:  das  Kraftfeld  deaktiviert  sein.  Dazu  drücken  Sie 
die  Knöpfe  oben  links  und  unten  rechts.  Gehen  Sie 
heraus  auf  den  Hangar  und  steigen  Sie  in  die 
Maschine  ein. 

Silke  Menne  ■ 


Dos  Mahl  für  Widerlus'  Schergen  ist  natürlich  präpariert  und  dadurch  nur 
wenig  bekömmlich.  So  erledigen  Sie  die  listigen  Alligatoren. 
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TIPS  &  TRICKS 


Komplettlösung 


Leisure  Suit  Larry  7 


Das  Comeback  des  Jahres:  Der  gleichzeitig  berühmteste 
und  erfolgloseste  Playboy  aller  Zeiten  treibt  sich  in  Folge 
7  der  Adventure-Serie  auf  einem  luxuriösen  Kreuzfahrt- 
schiff herum  und  hat  sich  zum  Ziel  gesetzt,  nicht  nur  die 
gesamte  weibliche  „Besatzung"  zu  erobern,  sondern 
auch  die  ausgeschriebenen  Bord-Wettbewerbe  für  sich  zu 
entscheiden. 

HINWEISt  Diese  Komplettlösung  setzt  voraus,  daß  Sie  stets 
sämtliche  Dialoge  mit  allen  verfügbaren  Personen 
führen.  Insbesondere  PurserPeter(derKnabe  an  der 
Rezeption!  und  Peggy  (die  Putzfrau  auf  dem  Pro- 
menadendeck) sind  immer  für  wertvolle  Hinweise 
gut.  Meist  lohnt  es  sich,  die  Charaktere  (z.  ß.  Drew 
Barringmorej  mit  den  Aussagen  anderer  Mitwir- 
kender zu  konfrontieren. 

Wh  MtkomiM  id  1 .  Kleines    Haarstrickset  vom 
WS  dt*  ZiiMwr?      Nachttisch  nehmen  (  «•  Haar- 
strickset) 

2.  In  der  Tasche:  Haarstrickset 
öffnen 

3.  Die  Schraubzinge  vom  Nachttisch  nehmen 
Schraubzwinge) 

4.  Im  Inventory:  Nadel  mit  Schraubzwinge  benut- 
zen ("•  verbogene  Nadel) 

5.  Handschellen  mit  der  verbogenen  Nadel  öffnen 

6.  An  der  Glastür:  „Zerbrechen"  eintippen 

WwkflMKkoi  Besuchen  Sie  die  Lounge,  sobald  S^jj^ 
du  Wettiwwef^  Sie  die  entsprechende  Lautspre- 
ttfctht«?  cher-Durchsage    hören.  Vom 
Moderator  erhalten  Sie  eine  TLP- 
Punktekarte,  auf  der  Ihre  (Miß-) 
Erfolge  vermerkt  werden. 


Wi«  j*!«)*  idi  'm 
AafMtette? 


) .  Durch  die  Laserstrahlen  ein- 
fach hindurchaehen 

2.  Türschloß  recrits  neben  der 
Tür  ansehen 

3.  Tür  drücken 


Wie  Im  ich  dk 
S<UwBfiick«riM 
Rvher««  ülfnen? 


Wto  kflM  ich  iMlr 
übet  dk  Xqwits 
jiwaasfMcn? 

Wh  koM  ich  Drew 


1 .  Mit  Peggy  über  Ruheraum  reden  zurück  zum 
Ruheraum) 

2.  Mit  Peggy  über  Schließfach  reden  (■"••  im  Ruhe- 
raum zweites  Schließfach  von  links  in  der  unte- 
ren Reihe  anschauen) 

3.  Mit  Peggy  über  Kombination  reden  {•<*  90-60- 
90) 

4.  Im  Ruheraum:  Schließfach  mit  der  ermittelten 
Kombination  öffnen 

Plaudern  Sie  wechselweise  mit  Peggy  (entweder  zu 
finden  auf  dem  Ober-  oder  Promenadendeck)  und 
Xqwzfs. 


Voraussetzung:  Der  Hausmeister- 
schlüssel (erhältlich  bei  Xqwzts) 

1 .  Am  „Kleidungsfreien  Pool" 
mit  Dick  unterhalten 


Wie  gewinnen  ich 
den  ,,liebes  jKeiiter 
2000'-Wettbe- 
werb? 


Wi«)eU9*>di- 
dai  RD«n  iiib  le- 
kcadcrlgrlidcr 


WlebekMiNMkk 
Drew  lorrMgnwr« 
anderDÜche? 


Wie  werde  kh  dh 
Meute  am  Cosleo- 
Tiscklos? 


WlefMktaiiih 

de*  Cosino-Wettbe- 
wtib? 


2.  Mit  Drew  Barringmore  unterhalten 

3.  Alle  Bücher  im  Flur  der  Bibliothek  anschauen 

4.  Mit  Drew  Barringmore  über  „Fokker"  unter- 
halten 

5.  Bugladeraum  mit  dem  Hausmeisterschlüssel 
aufschließen  und  Koffer  mitnehmen 

6.  Drew  Barringmore  auf  Koffer  ansprechen  (  ■• 
Drew  folgt  Larry  in  die  Kabine) 

1 .  Drew  Barringmore  das  Buch 
„Die  erotischsn  Abenteuer 
des  Herkules"  abschwatzen 

2.  In  der  Bibliothek  mit  Victori- 
an  Principles  unterhalten 

3.  Auf  „Bücher"  ansprechen 

4.  Während  Victorian  im  Computer  nachschaut: 
Kleber  nehmen  ( •  Gummikleber) 

5.  Buch  „Prüde  und  Stolz"  vom  Tisch  nehmen 

6.  Buchumschlag  von  „Prüde  und  Stolz"  entfernen 
und  mit  „Die  erotischen  Abenteuer  des  Herku- 
les" benutzen 

7.  Beim  Verlassen  des  Schauplatzes  verlangt  Vic- 
torian das  Buch  zurück 

8.  Im  „LiebesMeister  2000"-Raum:  Cyberkarte 
2000  mit  TLP-Punktekarte  benutzen 

9.  Andere  Schauplätze  aufsuchen  und  anschlie- 
ßend in  die  Bibliothek  zurückkehren 

10.  Mit  Vicky  unterhalten 

1 1 .  Auf  „Sex"  ansprechen 

1  2.  Auf  „LiebesMeister  2000"  ansprechen 

1 3.  „Beweis  es"  anklicken 

14.  Auf  „LiebesMeister  2000"  ansprechen  (■»  Vicki 
gewinnt  für  Larry  den  Liebeswettbewerb) 

1 .  Beim  Barkeeper  (Johnson)  einen  „Riesenerekti- 
on "-Cocktail  bestellen  (ggf.  vorher  mit  Drew 
Barringmore  reden) 

2.  Sobald  Johnson  verschwindet,  Bild  verlassen 
und  den  Raum  betreten 

1 .  Auf  dem  Promenadendeck:  Wasserschlauchka- 
sten öffnen 

2.  Den  Wasserschlauch  aus  dem  Kasten  heraus- 
nehmen ( •  Feuerwehrschlauch) 

3.  Feuerwehrschlauch  und  Wasserleitung  verbinden 

4.  Toileltenspülung  betätigen  (  •  Drew  flüchtet) 

1 .  Im  Restaurant  Bohnendip 
verspeisen 

2.  Im  Casino  direkt  neben  die 
Spieler  stellen  (""♦  James- 
Bond-Melodie  erklingt) 

3.  Auf  Larry  klicken  und  „Furzen 
Spieler  flüchten  aus  dem  Saal) 

1 .  Im  „El  Replicant  Statuengar- 
ten" (Eingang  zum  Casino) 
den  Fuß  der  rechten  Statue 
(„Venus")  ansehen 

2.  Großen  Zeh  der  Statue  an- 
schauen 

3.  Würfel  nehmen  (■»  Souvenirwürfel) 

4.  Aus  Larrys  Kabine  („Kabine  0")  das  Klopapier 
holen  ('•  Klopapier) 

5.  Hinweise  an  Pinnwand  im  Ruheraum  ansehen 
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mit 


6.  Souvenirwürfel  mit  Klopapier  manipulieren  (•» 
Gezinkte  Würfel) 

7.  Mit  Croupier  unterhalten  und  ihm  die  TLP-Karte 
überreichen  Normale  Würfel  werden  aus- 
gehändigt) 

8.  Tisch  mit  gezinkten  Würfeln  benutzen 

9.  Nach  einigen  gewonnenen  Runden  erregt  Lorry 
die  Aufmerksamkeit  von  Dewmi  Moore 

10.  Das  anschließende  „Strip- Würfeln"  gewinnt 
man  problemlos  durch  häufiges  Abspeichern 
und  Loden 

1 1 .  Anschließend  aus  Kabine  510  das  OrgaSmUs- 
Puder  (auf  dem  Tisch)  mitnehmen 

Wie  gewlnie  kk     1 .  Zeitschrift  bei  Drew  Borring- 
d*«  Pnpsdedi-        more  anschauen  und  „neh- 
HirfNuiwerfen-  men" 

WeltiwwMti?    2.  Auf  dem  „Pupsdeck"  mit  den 
beiden  Sängerinnen  reden 

3.  Im  Restaurant:  Beim  „Fleischschneider 
Wang  unterhalten 

4.  Erneut  mit  Wong  unterhalten  (•"»  Wang  ver- 
schwindet) 

5.  Tranchiermesser  nehmen  ("•  Tranchiermesser) 

6.  Wärmelampe  nehmen  (  •  Birne  einer  Wärme- 
lampe) 

7.  In  der  Lounge:  Beleuchterbrücke  ansehen 

8.  Spot  nehmen 

9.  Leere  Fassung  mit  „Birne  einer  Wärmelampe" 
benutzen 

1 0.  In  den  Raum  (Garderobel  neben  der  lounge-Bar 
gehen  und  dort  das  Deodorant  durch  das  Gleit- 
spray aus  Larrys  Kabine  (Kabine  0)  ersetzen 

1  1 .  Knopf  am  Regal  drücken 

1  2.  Beim  nächsten  Besuch  der  Show  nimmt  Larry  an 
der  Show  teil 

1  3.  Nach  der  Show  auf  die  Bühne  gehen  und 
Gegenstände  mitnehmen  Fernbedienung, 
batteriebetriebene  Lämpchen) 

1 4.  Im  Statuengarten  auf  das  Baugerüst  klettern 

1 5.  Stahlstift  in  der  Decke  mit  den  batteriebetriebe- 
nen Lämpchen  benutzen 

16.  Beim  Hufeisenweltbewerb  die  TLP-Karte  mit 
dem  Hintern  des  Pegasus  benutzen 

1 7.  Fernbedienung  mit  Hufeisenziel  benutzen 

]  8.  Beim  Hufeisenziel  „Spielen"  anklicken  ('••  Larry 

gewinnt  Hufeisen-Wettbewerb) 
1  9.  TLP-Korte  aus  Kartenschlitz  entnehmen 

Wie  luM  'iddea  Voraussetzung:  Larry  muß  die  Venus-Würfel-Statue 
Sdidtkaste«  B«f  am  Casino-Eingang  zum  Einsturz  gebracht  haben. 
4er  Ifiicke  öffne«?  Dort  klettert  er  auf  dem  Baugerüst  nach  oben  und 
entnimmt  den  Schraubenzieher  aus  dem  Werk- 
zeugkosten (  •  Schraubenzieher).  Damit  läßt  sich 
nun  der  Schaltkasten  öffnen.  Die  Segelmotor-Siche- 
rung  wird  nun  mit  dem  ÜberbrücKungsdraht  (• 
Jackpolvermeider)  aus  dem  Ruheraum  benutzt. 


Wie  gcwiiMe  ick  die 
Kapilüi-KodaMf- 
ilerKfcofi? 


Rezept) 


1 .  In  der  Kombüse  den  „Einge-  'f'f 
wickelten  Fisch"  auf  dem  /  ^  C^,  'f 
Tisch  nehmen 

2.  Den  Fisch  auspacken  (*  Il- 
lustriertenseite) 

3.  Illustriertenseite  anschauen  (• 

4.  Rezept  genau  lesen 

5.  In  der  Kombüse:  Topf  und  Salzstreuer  nehmen 
(«»  Topf,  Salz) 

6.  Im  „Unteren  hinteren  Laderaum"  (Hausmeister- 
schiüssel  von  Xqwzts  paßt)  den  Topf  mit  dem 
„V.  Biber"  benutzen  ("•  Bibermilch) 

7.  Der  Schaf  statue  auf  dem  Vorderdeck  Kumquats 
entnehmen 
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Zuvertässigkeü  +  Beratung  +  Service 

1 0  Tage  RückpabErec  r'.-f-B  Monate  Garantie 

378.- 

p.Mi^  Perrtium  133  S48  - 

iS*^  Pentium  166  946- 

|+CPu^LDner  Psnüum  200  1.138.- 

«inbiuf  eitig  6x86  -  166*  i9Ä  • 

a«jum|>«ri  ex86  •  200'*  MS.- 

jundgetestet  Perti»iiPto200  1  798- 

^  ^    P&'2   8  MB  68.- 

giSsi^a".           16  MB  148.- 

EDO    8  MB  78- 

16  MB  178.- 

DIMM  12ns     8  MB  148.- 

3?MB  093             16  MB  278- 


4MS  58- 

32M3  37S- 


Mainboards  pwtkmab  228.- 

Shuttle  HOT  248.- 

Gigabyie  VX-CIlip  248- 

Glgat)y1e  HX-Chip  298- 

ASUS  T55TVP4   VX  298.- 

ASUS  T55T2P4    HX  348.- 

PentiuiD  Pro            ab  598.- 

unö  wp-tpfp  Uainboftrds  führender  Hersteller 


Pna^ffloren  sk-ioo  128.- 
Pentium  1 33  SOS- 
Pentium  1 66  698- 
Pent]um20  0  898- 
6  x  86  -  166+  298.- 
6  x  86  -  200+  648.- 
Pentlum  Pro  20  0  1.098.- 


Grafik             1MB  68.- 

Byiks                  2MB  98.- 

\/ideologlcGra(lxslar4aa    2MB  128- 

VideologicGrafixstarSOQ    2MB  248.- 

Elsa  WinnerViklory3D  2MB  328- 

Matrox  Mystique       2MB  348.- 

Miro  Media  *Tv  out  2MB  24S.- 

SpeaV7  Mirage  *TV  2MB  39S.- 

ijnd  viele  wPi>rp  Gf3f(i(t<arterv<  


Festplatten 

SCSI  10B  398.- 

4Ge  1298- 
9G8  3998- 


;  1.0GB 

12GB 


298.- 

348- 


1.6  OB  398.- 

2.0  GB  448- 

2.S  SB  498.- 

3.2G8  SOS- 


CD-ROM 
SCSI  6  X  278  - 
8x  348.- 
lOx  398.- 

CD-Recorder 


IDE    6x  178.- 

Sx  228.- 
lOx  348.- 
12x  298.- 
SCSI  ab  798.- 


SOUnd  7«- 

Soundblnster  leSü  148.- 

AWE  Soundblaster  32Bit  343- 

Terrarec  Gold  SS  16/96  SE  PnP  148  - 

TenarecGoldSS32«6  498.- 


Modems                   ab  78.- 

Controüer     SCSI-2    ab  148.- 

Media-Bus                  ab  448.- 

Floppy  3.5'  1.44MB  48.- 

Oehäuse                   ab  98.- 

Stereo-Boxen  ab  38.- 


DrUCker           mono  ab  298.- 

colorab  398.- 

Laserab  598  - 

Scanner  era^^rrwrab  228  - 

cotorRacttieO  ab  498  - 

Monitore  4^8  - 

15   ab  548  - 

17"  ab  898.- 


PC-Tower     sk-iqo  1.298.- 

PwKijro*B  Pentium133  1  498- 

»^^B  Pentium  166  1.798- 

^Jl^;^  Pentium  200  2.098  - 

10SGBHOD  6x86-166*  1498.- 

2M8  Grafik  6x86  •  200*  1.798.- 

Sound  PH«ijn#^2ÜO  2.698- 


Allt  Angebote  zzg!  M.-Nachnahme-Versanil 
Esqeten  tyisö^ÄGS,  dei/vr  gerne  zusenden 

Gratis  -  Preisliste  anfordernl 


359 1  I  Diessen  a  A 


Fax  0BBQ7  B953 


8«sf  eil-  und  Service-Hotline: 
Tel  08807  310  Mo-Sa  Q-TOT 


s  o_ 

Comsoft-Yersand 

Rauher  Berg  I,  242^,  Schönberg 

Tel:  043444 1777 

Mo-Frei:  10  -  18  &  Sa:  Iftr  13  Uhr 
Fax:  04344-41779  BTX:  Ci^SOFT# 
Ladenverkauf:  Tel:  043  I  -f/S  1 80 
Knooper  Weg  I  36a,  24 1 0%<iel 


PC  CDROM-Spiele 


AH-64  :  Rashpoint  Korea  ZUS 
Alien  Trilogy  ACT 
American  Dream  ADV 
/»rmored  Frst  2   ACTISTR  * 
A.T.F.  Data  Nato  Fighters  ZUS 
Batt/e  Cruiser  3000  AD  * 
Betrayal  in  »ntoro  ROL  * 
Bundesfiga  Manager  Hotrick  3 
Bundestiga  Manager  97  SfM 
Civilisation  Scenarias  ZUS 
Comanche  3   SIM  * 
Command^Conquer  2  Red  Aleit 
C  eatures  (Win9S) 
Dagg^rfall  ROL  * 

yarze  Auge  3 
3eadi^9pmes  Jagged  Alliance  2  * 
OeothRdte  ACTISPO  * 
Destruction^erby  2  SIM 


Diablo  Srfl 
Die  Hard  Tri^^ 
Die  Siedler  2  - 
Discwarld  2- 


'Aiiiiondisk  ZUS 
.  nut/ich  vermißt* 
Oomin/on  STI&  * 
Down  in  the  Dimps  ADV 
Fl  Grand  Prix  2iSIMISPO 
Flottenmanöver  \StR 
Formel  I  SIMISA)  * 
FIFASoccer97  s|m  ATK 
Gigopock  I  SAMk  ; 
Guts  'N'  Carters  5  ] 
Hugo  4    GES     J  I 
Hunter  Nunted  jfCT 
Lands  of  Lore  2   /^DV  * 
Leisure  Suit  Larry  7  ADV 
Little  Big  Adventu»  1  ADV  * 
M.A.X.    STR  *  I 
Magic  the  Gatherhs  (V/in95}  STR* 
Master  ofAntarisiSTR  * 
M.D.K.   STR  •  i 
NBA  Live  '97  SP^ISIM  ATK  * 
PandoraAkte  ADV  * 
Pete  Sampros  Tegnis  SPO  * 
Phantasmogoria  ^  ADV 
Risiko  (Win9S}  $TR 
ScMeichfahrt  StIM 
SegaRally    SltiA  * 
Shine  ADV  | 
Silent  Hunter  Patrol  Mission 
Steel  Pantheiil  STRISIM 
Super  EF  209  SIM 
TFX  EHOOfToct  Com  ZUS 
The  Dorfcjwting  ACT 
JThe  NeKdFhood  ADV 
^%Oa0Mlek  ADV 
TunSe/ß/  ACT 
Virtua  Cop  ACT 
Wartlin'd  STR 


«,90 
DM  3,90 
Dm4.90 
Dl^4,90 
DVäJ,90 
0/1  £3,90 
DA1S,90 
DV^ 
DV&I 
DV31 
DVS4 
DV89 
DV 
DA  7S,io 
DV39.I 
DV  76.! 
DVSi,' 
DV  79,! 
DA  79,! 
DV  75,91 
DV29,9| 
DVS2,9| 
DA  19,96 
DV  74,90 
DV89,90 
DV  76,90 
DA  76,90 
DV  79,90 
DV  84,90 
DV  86,90 
DV  64,90 
DA  86,90 
DV  89.90 
DV  79,90 
DV  79,90 
DV  79,90 
DV  89.90 
DA  84,90 
DA  79,90 
DV  79,90 
DV  79,90. 
DA  19,9«, 
DA  79,9(f: 
DA  74,90; 
DV  69,90i 
DA  74,9(j 
DV  74,9% 
DV  14,9ä 
DV69,9§ 
DVS4,?f 
DV34,9« 
DV82,«I 
DA  99,« 
DV  Jb.m 
DVS6,|0 
DA  74#0 
DV49;*0 


Sonder  angebote 


Bundes/iga  tAanager  Pro 
Civitisation 
Co/onisotion 

Crusader-No  Remorse  Classic  * 
Destruction  Derby 
Die  Fugger  U 
Discwartd 
Jndy  Cor  Racing  2 
Kings  Quest  7 
Master  af  Magic 
Nascar  Racing  +  Track  Pack 
Pirates  Gold 
Pizza  Connection 
Railroad  Tycoon  Deiuxe 
Shanghai  Great  Moments 
Star  Trek  -  Next  Generation 
Ti/t 

Transfjoit  Tycoon  +  Worid  Edit 
Warcra^  / 
Wing  Commander  3 
Wing  Commander  tV 
Woodruff 


Andere  Produkte  und  Katalog  auf  Anfrage 


Versand 


Nac+inih; 
i&cndun^«n  mir  ^u^eii  Vork; 

Sindkosten).  VflrsanditQsien:  Uj 

Nachnahmegebühr^.  Voj-i<: 
3.S0OM).Ab  250.-  DM  &esi 

unter  Vorbehalt.  V«rsion?^'^m  Prci^ändürungen  vorbeh^ienL 


n  E  u  n  g  e  .n 

ickass  UP5j'Post_  Ausjajids- 
Iroschecl:  ilg!-  20,-DH  Ver- 

2a-Dri.  Post-NN  10,-Dn  + 

DM_  SicherheiiverpÄck^ng  (+ 
Vej-sandkocrefjfrei.  PrwfA  fieluen 


TIPS  &  TRICKS 


7.  Mit  Tranchiermesser  (aus  dem  Restaurant)  ein 
Stück  Segeltuch  herausschneiden  (■♦  Polyester- 
tuch) 

8.  Jamie  Lee  Coitus  das  Segeltuch  überreichen 

9.  Raum  verlassen  und  gleich  darauf  zurückkeh- 
ren 

1 0.  Zeltel  an  der  Tür  lesen  und  Bühnentür  öffnen  (■» 

Modenschau) 
1  1 ,  Ins  Zimmer  des  Kleidungswettbewerbs  gehen 

12.  Reißverschluß  des  Mannequins  öffnen  (■'•  TLP- 
Korte  wird  gescannt] 

1 3 .  Larrys  Kleidung  wird  gescannt  und  zum  Sieger 
erkoren 

Wie  gewinne  idi  Voraussetzung:  Hausmeisterschlüssel  (erhältlich  bei 
den  Achterdeck-  Xqwzts),  Deodorant  (muß  in  der  Garderobe  neben 
Bowling-Wetl-  der  Lounge-Bar  gegen  das  Gleitspray  ausgetauscht 
bewerb?  werden) 

1 .  Neben  der  Kaffeemaschine  im  Ruheraum  die 
Tube  Gleitcreme  mitnehmen  („SO-Gleitcreme 
Extra  Feucht") 

2.  Im  Nebenzimmer  des  Ruheraums  (Xqwzts)  den 
Luftschacht  mit  dem  Schraubenzieher  öffnen 

3.  Durch  den  LuftschacKt  kleltem 

4.  Im  dunkeln  sich  selbst  („Du")  suchen  und  aus- 
ziehen ("•  Rausschmiß) 

5.  Cut  Scene  in  der  Kabine  (Besuch  der  „Frau  in 
Schwarz")  abwarten  (  •  Damentoschentuch) 

6.  „Hinteren  Laderaum"  mit  Hausmeisterschlüssel 
öffnen 

7.  Behältertür  öffnen 

8.  Pins  mit  Deodorant  einsprühen 

9.  Taschentuch  mit  Gleitcreme  benutzen  (■•  „Be- 
nutztes Taschentuch") 


Wd  finde 

ich  was? 

Gegenstand 

Fundort 

Zweck 

Aktien-Zertifikat 
Ausweis  mit  Paßphoto 

Kabine  7 1     9  (Annette  Ammbumsen) 
Entstehtaus  Gummikleber,  Kabinenschlüsselkarte 
und  „Schmutzige  Bildchen"  (von  Xywzts) 

Ubergabe  an  Kapitän  Thygh 
Eintausch  bei  Purser  Peter  gegen  Paß 

Balteriebetriebene  Lömpchen 

Lounge  (noch  „Die  Möpse"-Show) 

Umwickeln  des  Stohlstifls  auf  dem  Baugerüst  am  Cosino-Eingong 

Bibermilch 

Unterer  hinterer  Laderaum 

Hersteilung  des  Venezuelanischen  Biberkäses 

Birne  einer  Wärmelampe 

Restaurant  (Wanal 

Ersetzen  der  Galerie-Lampe  in  der  Lounge 

Buch  „Die  erotischen  Abenteuer       Drew  Barringmore  (Kleidungsfreier  Pool) 
des  Herkules" 

Austausch  mit  Buch  „Prüde  und  Stolz' 

Buch  „Prüde  und  Stolz" 
Deodorant 

Bücherstapel  auf  dem  Bibliotheks- Tisch 
Garderobe  neben  der  Lounge-Bor 
Lounge  (noch  „Die  Möpse"-Show) 

Austausch  mit  Buch  „Die  erotischen  Abenteuer  des  Herkules" 
Besprühen  der  Bowling-Pins  im  hinteren  unteren  Laderaum 

Fernbedienung 

Aktivierung  der  batteriebetriebenen  Lämpchen  vom 
Hufeisenziel  aus 

Feuerwehrschlauch 
Gleitsprqy 

Wo  sserschlouchkosten  (Promenadendeck) 
Larrys  Kabine  („Kabine  0") 

Verbindung  mit  Wasserleitunq  in  Larrys  Kabine 
Ersetzen  des  Deodorants  in  der  Garderobe  neben  der 
Lounge-Bor 

Gummikleber 

Tisch  in  der  Bibliothek 

Herstellung  eines  Ausweis 

Hausmeister  Schlüssel 

Xqwzls 

Zugang  zu  Hinterem  Laderaum,  Unterem  hinleren 
Laderaum  und  Bugladeraum 

illustrierten  Seite 

Eingewickelter  Fisch  (Kombüse) 

Rezept  für  Venezuelanischen  Biberkäse 

Kobinenschlüsselkorte 

Purser  Peter 

Herstellung  eines  Ausweis 

Kleines  Hoorstrickset 

Nachttisch  im  Holelzimmer 

Befreiung  von  den  Handschellen 

Klopapier 

Larrys  Kabine  („Kabine  0") 

Manipulation  der  SouvenirwürPel 

Kumquots 

Schofstotue  (Vorderdeck) 

Verzierung  des  Venezuelanischen  Biberkäses 

Lebensversicherungs-Police 
Limettensaft 

Or^asmuspuder 

Stuhl  im  „Orgien-Zimmer" 
Johnson  (Barkeeper  in  der  Lounge) 
Tisch  in  Kabine  510 
Purser  Peter 

Ubergabe  an  Annelte  Ammbumsen 
Herstellung  des  Venezuelanischen  Biberkäses 
Behandlung  des  Kumquat-Quiche 
Übergabe  «n  Xqwzts 

Polyester-Tuch 

Segelmast 

Ubergabe  an  Jomie  Lee  Coitus 

Solz 

Schimmel 

Schmutzige  Bildchen 

Kombüse 

Herstellung  des  Venezuelanischen  Biberkäses 
Herstellung  des  Venezuelanischen  Biberkäses 
Herstellung  eines  Ausweis 

Dusche  in  Larrys  Kabine  noch  Drews  Auftritt 
Xqwzts 

Schraubenzieher 

Werkzeügkosten  auf  dem  Gerüst  der 
Venus- Würfel-Stotue 

Öffnen  des  Schaltkastens  auf  der  Brücke, 
Offnen  des  Luftschachts  im  Raum  von  Xqwzts 

Schraubzwinge 

Nachttisch  im  Hotelzimmer 

Befreiung  von  den  Handschellen 

SO-Gleitcreme  Extra  Feucht 
Souvenirwijrfel 

Ruheraum  (neben  der  Kaffeemaschine) 
Venus-Stotue  am  Cosino-Eingang 

Präparierung  der  Bowlingkugel 
Einsatz  om  Roulelte-Tisch 

Taschentuch 

„Frau  in  Schwarz"  (nach  Orgien-Raum) 

Präporierung  der  Bowlingkugel 

TLP-Punktekorte 

Lounge 

Teilnahme  an  den  Wettbewerben 

Topf 

Kombüse 

Herstellung  des  Venezuelanischen  Biberkäses 

Tranchiermesser 

Restaurant  (Wong) 

Herausschneiden  eines  Segeltuch-Stücks 

Uberbrückungsdr oht 

Pinnwand  im  Ruheraum  („Jockpolvermeider") 

Kurzschließen  der  Segelmotor-Sicherung 

8.  Beim  Barkeeper  Johnson  (Bor  in  der  Lounge) 
Limettensaft  bestellen  ( «•  Limettensaft) 

9,  In  Kabine  0  (Larrys  Kabine):  „Schimmel"  vom 
Boden  der  Dusche  mit  Tranchiermesser  entneh- 
men ("•  Schimmel).  Hinweis:  Drew  Barringmo- 
re muß  vorher  unbedingt  in  der  Kabine  gewe- 
sen sein! 

10.  In  der  Kombüse:  CyberKäse  2000  mit  Venezu- 
elanischer Bibermilch  benutzen  (  •  Venezuela- 
nischer Biberkäse) 

1 1 .  Kumquots  mit  Tranchiermesser  benutzen  ("• 
Kumquat-Quiche) 

1 2.  Kumquat-Quiche  mit  Orgasmus-Puder  (aus 
Kabine  510)  benutzen  ('•  Quiche  de  Larry) 

1  3.  Im  Kochwettbewerb-Raum  den  Quiche  auf  das 
Förderband  stellen  (  *  Larry  gewinnt  den  Wett- 
bewerb) 

Wie  gelange  ich  in  Den  Schlüssel  bekommt  man  von  Xywzts  im  Aus 
den  „hinteren  Lo-  tausch  für  einen  Reisepaß.  Letzteren  bekommen  Sie 
denraum"  und  den  an  der  Rezeption  (Purser  Peter),  wenn  Sie  diesem  ei- 
Bugloderaum?  nen  „Ausweis  mit  Paßphoto"  präsentieren. 


Wie  gewinne  idi     1 .  Tür  zum  Ballsaal  öffnen 
den  „Der  faestge-     2.  Mit  Jamie  Lee  Coitus  reden 
kleidete  Monn'-     3.  Schaltkasten  auf  der  Brücke 
Wettbewerb?        mit  dem  Schraubenzieher 
(aus  dem  Werkzeugkasten 
auf  dem  Gerüst  der  Venus-Würfel-Statue  beim 
Casinoeingang)  öffnen 

4.  Segelmotor-Sicherung  mit  dem  Uberbrückungs- 
draht  (aus  dem  Ruheraum)  kurzschließen 

5.  Auf  den  Segelmast  klellern  (Leiter  auf  der 
Brücke) 

6.  Segel  ansehen  ( •  Segel  wird  gehißt) 
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BEFEHLSSCHILDER 


10.  Beim  Bowling- Wettbewerb:  Wdroßstatue  mit 
TLP-Karte  benutzen  (■»  Bowlingkugel) 

1  1 .  Bowlingkugel  entnehmen  und  mit  „Benutztes 
Taschentuch"  benutzen 

12.  Sicherheitshalber  im  Menü  „Spiel"  die  „Schiffs 
Stabilatoren"  aktivieren 

13.  Bowlingkugel  benutzen  Larry  gewinnt  den 
Bowling-Wettbewerb) 

Wie  bekomme  1 .  Xqwzts  auf  Photographien  ansprechen  ('» 
ich  einen  Po6  für        Schmutzige  Bildchen) 

Xqwzts?     2.  Kleber  (vom  Tisch  in  der  Bibliothek)  mit  Bildchen 
benutzen  ("•  „Klebrige  Photographie") 

3.  „Klebrige  Photographie"  mit  Kabinenschlüssel- 
karte  benutzen      „Ausweis  mit  Paßphoto") 

4.  Purser  Peter  an  der  Rezeption  den  „Ausweis  mit 
Paßphoto"  überreichen  Paß) 

5.  Xywzts  den  Paß  geben  (■"•  Hausmeisterschlüssel 
bleibt  zurück) 

Welche  Bedeutung  Nicht  die  geringste.  Wir  haben  es  hier  mit  einem  so- 
hat  Rod,  der  lult-  genannten  „Roten  Hering"  zu  tun;  Rod  dient  also  nur 
bollon-Mann  auf  zur  Verwirrung  des  Spielers, 
dem  Vordeck? 

Wie  komme  ich  Schoßhündchen  Killer  muß  nicht  JP" 
am  Wachhund  überlistet  werden  und  spielt  da-  ' 
„Kiiler"  auf  der  her  keine  Rolle.  Alle  relevanten 
Brücke  vorbei?  Aktionen     werden     auf  der 
Außenseite  der  Brücke  erledigt. 


ich  habe  alle  Weit-     1  .  An  der  Tür  der  Kapitänska- 
bewerbe  gewon-        jüte  „klopfen"  (wortwörtlich 
nen.  WosnUB?  eintippen!) 

2.  Nach  dem  Cinematic  mit 
Kapitän  Thygh  unterhalten 
und  sämtliche  Dialoge  durchgehen 

3.  Im  Raum  im  hinteren  Teil  des  Restaurants  den 
zweiten  Stuhl  von  links  genauer  anschauen 
{Stuhlfläche  anklicken)  und  Zettel  mitnehmen  (■• 
Lebensversicherungspolice) 

4.  Lebensversicherungspolice  zu  Kapitän  Thygh 
tragen  und  zeigen 

5.  An  der  Rezeption:  Purser  Peter  auf  „Annette 
Ammbumsen"  ansprechen 

6.  Mit  dem  „Weißen  Service-Telefon"  Purser  Peter 
anrufen  und  sich  (gegebenenfalls  mehrmals)  mit 
der  Kabine  von  Annette  Ammbumsen  verbinden 
lassen  ('•»  Larry  wird  jedesmal  abgewimmelt) 

7.  Purser  Peter  nach  „Mein  Konto"  fragen  (•  Pur- 
ser Peter  verschwindet) 

8.  Telefon  auf  dem  Tisch  ansehen  und  Wahlwie- 
derhol-Taste  drücken 

9.  Wiederholen  Sie  die  Prozedur  (anrufen,  nach 
Konto  fragen,  Telefon  anschauen),  bis  auf  dem 
Display  statt  „1  1  34"  die  Zimmernummer  von 
Annelte  Ammbumsen  erscheint  („GO  OIL"  = 
71  009").  Auf  der  Schiffskarte  erscheint  nun  die- 
se „Suite  des  Besitzers",  die  Larry  problemlos 
betreten  kann. 

10.  In  Kabine  71009:  Ins  Bett  „einsteigen"  (■••  Ci- 
nematic, Rausschmiß  durch  Annette  Ammbum- 
sen) 

1  1 . Rückkehr  zur  Tür  vor  Kabine  71009  und  Knopf 
neben  der  Tür  drücken 

1  2.  Annette  Ammbumsen  die  Lebensversicherungs- 
Police  zurückgeben  («•  Aktienzertifikat) 

1  3.  Larry  zeigt  Kapitän  Thygh  das  Aktienzertifikat, 
das  ihn  zum  Eigentümer  der  Reederei  macht  (■«• 
Happy-End) 

Petra  Maueröder  ■ 
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Qitanhim  iirocco  2.5SB  10,5ms 

Intel  Pentium  iJOMHz 
Intel  Pentium  l33MHz 
Intel  Pentium  I66MH1 
Intel  Pentium  200MHl 
IBM/Cyrix  P166» 
AMO  Pentium  133 


IVIAINBOA.RDS 


Asus  PSST1P4  Intel  nm 
Gigabyte  586HX  Intel  430HX 
Gigoliyte  S86ATV  Intel  430VX 
Chuinteih  S86VCW  Intel  430VX 


Zahlung  per  Varkasie,  Naihnahme  oder  Kreditltorte. 
Preise  freibleibend  inkl.  MwSt.  iigl.  Vetsflnd. 
Bestellcnnahme:  Mo-(r  10-12  Uhr  u.  14-18.30  Uhi 
So  10-13  Uhr 


MolriM  Millennium  2MB  «VRAM 
Malroi  Myslique  4M8  SCRAM 
Miro  Video  3E)  2MB  ESO 
Diamond  Steolth  3D  2ttl  EDO 
Elsa  Vittory  3D  2MB  IDO"  ;  :  ' 


CD-ROMS 


Ponusanir 

BTc  imotl  ■ 

Mitsrai  I2faih 
Pioneer  SCSI  iOfaih 


^1 


4MB  PS/2  60ns 
ms  PS/1  60ns' 
i6MB  PS/2  ties 
IM  EDO  6Dns 
16MB  EM  JObs 


Iomega  ZIP  Drive  eitern 
win  95  lostotur 
D-Inlo  3.0 

120  Wotl  «kliyboxen 


HAK  D  WARE   COMPOHEHTS    MAITl' WERNER 

Sieikinigslr.  i  ■  73230  Xiiikheim/Teik  f on  0  70 21/32  SS-O  Fax 07D 21/3235- 1 


TIPS  &  TRICKS 

Kompletllösung  Teil  1  -  Die  Alliierten 

C&C  -  AtarmsZufe  Rat 


Einsatz  erfolgreich:  Westwood  knüpft  mit  Alarmstufe  Rot 
nahtlos  an  den  Welterfolg  Commond  &  Conquer  an.  Be- 
währtes Gameplay,  aufgebohrte  Grafik,  anspruchsvolle 
Missionen  -  Echtzeit-Strategie,  wie  sie  schöner  nicht  sein 
könnte.  Getreu  dem  bewährten  Motto  „Entwickelt  von 
Westwood,  vermarktet  von  Virgin,  gelöst  von  PC  Games" 
starten  wir  in  dieser  Ausgabe  mit  einer  umfangreich  illu- 
strierten Komplettlösung  der  Alliierten-Missionen.  Nach- 
dem die  ersten  beiden  Levels  bereits  im  Handbuch  „vorge- 
spielt" werden,  steigen  wir  direkt  in  Mission  3  ein. 

Mission  3 

Missionsziel:  Alle  Brücken  zerstören 
Strategie: 

1 .  Sie  können  zu  Beginn  der 
Mission  3  unter  zwei  Ein- 
satzgebieten wählen,  die 
hinsichtlicin  der  Landsclnaft 
anders  aufgebaut  sind. 
Wichtig:  Tanya  muß  recht- 
zeitig auf  Hunde  reagie- 
ren. Speichern  Sie  regel- 
mäßig, da  sich  hinter  den 
Bäumen  oft  Soldaten  ver- 
schanzt haben,  die  man 
nicht  auf  den  ersten  Blick 
erkennt.  Mit  dem  Cursor 
(verwandelt  sich  in  ein  Fa- 
denkreuz) können  Sie  die  Verstecke  entlarven. 

2.  Bei  einer  Karte  kommt  ein  Mechanobot  aus  einem  zivilen  Gebäude 
gerannt,  bei  der  anderen  müssen  Sie  aufpassen,  daß  Sie  nicht  gleich 
zu  Beginn  auf  Fässer  ballern  und  somit  Ihren  „Heiler"  versehentlich 
umbringen.  Töten  Sie  nur  den  Soldaten,  dann  können  Sie  die  Kon- 
trolle über  den  Mechanobot  übernehmen.  Eventuelle  Verletzungen 
können  so  sofort  kuriert  werden. 

3.  Durch  Sprengung  der  Fässer  können  ganze  Scharen  von  Cyborgs 
eliminiert  werden.  Aus  der  Distanz  können  Sie  zusätzlich  das  Artil 
lerie-Fahrzeug  einsetzen. 

4.  An  einigen  Stellen  muß  Tanya  die  Brücke  VOR  der  Sprengung  über- 
queren, da  sie  ansonsten  in  einer  Sackgasse  landet.  Speichern  Sie 
daher  vor  dem  Anbringen  der  Sprengladungen  unbedingt  ab. 


Mission  4 

Missionsziele: 
■  Alles  zerstören 

Strategie: 

1 .  Wenn  Sie  in  Mission  2  einen 
Stützpunkt  gebaut  hoben, 
können  Sie  jetzt  wieder  dar- 
auf zurückgreifen. 

2.  Verschonzen  Sie  die  Gebäude 
hinter  Rok-Zeros  (fangen  die 
Angriffsjäger  ab),  Bunkern 
und  Geschützlürmen. 

3.  Nutzen  Sie  Minenfahrzeuge, 
um  die  Angriffswege  mög- 


lichst gut  zu  verminen. 
Achten  Sie  darauf, 
daß  die  Erztransporter 
in  jedem  Fall  noch  un- 
gehindert und  ohne 
Umwege  auf  die  Ernte- 
felder fahren  können. 
4.  Konstruieren  Sie  Un- 
mengen von  leichten 
Panzern  und  manö- 
vrieren Sie  diese  in 
Richtung  Westen  zum 
feindlichen  Lager  (sie- 
he Karte).  Zunächst  werden  die  Flammentürme  zerstört,  an 
schließend  kümmert  man  sich  um  die  widerstandsfähigen  Panzer 
der  Sowjets. 


Mission  5 

Missionsziele: 

■  Spion  in  die  Waffenfabrik  der  feindlichen  Basis  einschleusen  und 
LKW  kapern 

■  Tanya  aus  dem  feindlichen  Tech- Zentrum  befreien 

■  Flarak-Stellungen  zerstören 

■  Sämtliche  sowjetischen  Gebäude  und  Einheiten  vernichten 
Strategie: 

Je  nachdem.  Für  welche  Mission  Sie  sich  entscheiden,  sieht  die  Land- 
karte anders  aus.  Die  Vorgehensweise  ist  aber  fast  identisch. 

1 .  An  den  Flammentürmen  auf 
Karte  A  kommt  der  Spion  ge- 
fahrlos vorbei.  Schützen  Sie  ihn 
aber  unbedingt  vor  den  Wach- 
hunden! Wenn  Sie  einige  Se- 
kunden abwarten,  können  Sie 
den  Agenten  über  den  östlichen 
Zugang  der  Basis  einschleusen 
und  ihn  durch  geschicktes  Her- 
umlaufen um  das  Gebäude  vor 
den  Tieren  retten.  Auf  Karte  B 
bringen  Sie  den  Spion  über  den 
Südeingang  in  das  Quartier. 

2.  Lassen  Sie  den  Spion  die  Waf- 
fenfabrik infiltrieren;  ein  LKW 
setzt  sich  nun  in  Bewegung  und 
durchquert  eigenständig  die 
halbe  Karte,  bis  er  im  Nord- 
osten bzw.  Süden  auf  eine 
Halbinsel  gelangt.  Der  Spion 
betritt  das  Tech-Center  und  befreit  Tanya,  die  nach  wenigen  Sekun- 
den auftaucht  und  sämtliche  Flaraks  sprengen  muß.  Achten  Sie  jetzt 
verstärkt  auf  Infanteristen  und  Hunde. 

3.  Wenn  der  Transport-Hubschrauber  landet,  steigtTanya  ein  und  wird 
automatisch  in  Sicherheit  gebracht.  Bei  der  Karte  mit  der  südlichen 
Halbinsel  haben  Sie  die  Möglichkeit,  vorher  noch  mehrere  Flugfei 
der,  Kraftwerke  und  einen  Bauhof  zu  sprengen.  Vor  Ablauf  der  Vier- 
telstunde muß  Tanya  auf  jeden  Fall  an  Bord  sein. 

4.  Gleichzeitig  mit  dem  Abheben  des  Helis  erscheinen  am  Startpunkt 
mehrere  Transport-Boote  mit  Panzern,  Infanteristen  und  Invasoren. 
Schicken  Sie  die  Panzer  voran  und  beseitigen  Sie  zunächst  die  an- 
stürmenden feindlichen  Truppen,  um  danach  die  Flammentürme  mit 
wenigen  Schüssen  zu  zerstören.  Wenn  auch  alle  weiteren  Einheiten 
(Gebäude  unbedingt  unangetastet  lassen,  Fässer  nicht  beschießen!) 
innerhalb  der  Basis  getötet  wurden,  treten  die  Invasoren  in  Aktion. 

5.  Mit  Ihren  Panzern  zerstören  Sie  die  Kraftwerke,  den  Bauhof,  die 
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Cyborg-Fabrik  und  die  Waffenfabrik  so  weit,  bis  deren  Scha- 
densanzeige „rot"  wird.  Stoppen  Sie  dann  das  Bombardement  und 
schleusen  Sie  einen  Invasoren  In  das  jeweilige  Gebäude.  Ab  die- 
sem Zeitpunkt  stehen  Ihnen  die  Baumöglichkeiten  der  Sowjets  offen. 

6.  Mit  zwei  Erz-Raffinerien  finanzieren  Sie  Panzer  und  V2-Raketen- 
werfer,  die  Sie  zur  nachfolgenden  Offensive  benötigen, 

7.  Ein  Panzerverband  greift  die  roten  Ernter  westlich  Ihrer  Basis  an; 
dadurch  schneiden  Sie  dem  Gegner  den  Nachschub  ab.  Vorsicht: 
Ab  jetzt  müssen  Sie  mit  verstärkten  Angriffen  von  seifen  der  Sowjets 
rechnen.  Gewappnet  mit  ausreichend  Einheiten  dürfte  der  Abschluß 
der  Mission  leichtfallen. 


Mission  6 

Missionszieie: 

■  Aufbau  eines  Stützpunkts 

■  Einschleusen  eines  Spions  ins 
Technologie-Zentrum 

■  Sowjetische  Basis  zerstören 


Technologie  Zcntnjr^|| 

m 

*  w 

Strategie: 

1 .  Plazieren  Sie  das  Baufahrzeug  möglichst  bald.  Erze  sind  in  ausrei- 
chender Menge  gegen  Süden  hin  vorhanden,  so  daß  zwei,  drei  Erz- 
Raffinerien durchaus  Sinn  machen. 

2.  An  der  Küste  landen  immer  wieder  sowjetische  Transportboote  mit 
Panzern  und  Soldaten.  Geschütze  und  Tarnbunker  sowie  einige 
Kampfpanzer  wehren  die  Angriffswellen  ab. 

3.  Mit  mehreren  Flaraks  schützen  Sie  sich  vor  den  angreifenden 
Kampfflugzeugen,  die  in  regelmäßigen  Abständen  angreifen , 

4.  Sobald  Sie  über  eine  Werft  verfügen,  starten  Sie  mit  der  Produkti- 
on von  Kanonenbooten,  die  das  Meer  nach  U-Booten  absuchen. 
Vorsicht  vor  Tesla-Spulen  und  Mammut-Panzern  am  Ufer  im  östli- 
chen Teil  der  Karte! 


.  Wenn  die  Gefahr  durch 
U-Boote  gebannt  ist, 
stellen  Sie  ca.  zehn  Pan- 
zer her  und  verfrachten 
diese  in  Transport-Boo- 
te. Damit  schippern  Sie 
mit  einem  Kanonenboot 
als  Begleitschutz  zu- 
nächst an  der  eigenen 
Bucht  entlang  nach 
Norden,  dann  am  oberen  Kartenrand  nach  Osten  und  landen  dann 
im  Nordosten  on  der  Küste  der  Sowjets.  Rechnen  Sie  mit  massiver 
Defensive  in  Form  von  Mammut-Panzern  und  V2-Raketenwerfern. 

.  Finden  Sie  heraus,  wo  sich  das  Technologie-Zentrum  befindet  (sie- 
he Karte),  Bestücken  Sie  ein  Transportboot  miteinem  Spion  und  brin- 
gen ihn  zu  diesem  Gebäude. 

.  Mit  weiteren  Lieferungen  an  Panzern  und  Artillerie  schießen  Sie  die 
gegnerische  Festung  kurz  und  klein.  Tip:  Zerstören  Sie  zunächst  die 
Kraflwerke  (legt  Tesla-Spulen  lahm)  und  den  Bauhof.  Dies  hindert 
die  Sowjets  am  Bau  neuer  Anlagen. 


Mission  7 

Missionsziele: 

■  Kommunikations-Zentrum  (Radarzentrale)  besetzen 

■  Sämtliche  U-Boot-Werften  zerstören 

Strategie: 

1 .  Beim  Eintreffen  im  Nordwesten  entledigen  Sie  sich  zunächst  des 
feindlichen  U-Boots  mit  Hilfe  der  mitgebrachten  Schiffe,  Ihr  Trans- 
port-Boot liefert  das  Baufahrzeug  an  (sofort  plazieren).  Die  gegne- 
rischen Einheiten  sollten  Sie  nicht  weiter  beunruhigen  -  noch  dazu 
können  Sie  auf  baldige  Verstärkung  hoffen.  Sichern  Sie  die  Küste 
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TIPS  &  TRICKS 


ab,  denn  von  dort  müssen  Sie  mit  anlandenden  Transportbooten 
(inklusive  Panzern  und  Infanteristen)  der  Sowjets  redinen. 

2.  Konstruieren  Sie  eine  funktionstüchtige  Basis,  inklusive  Werft  und 
umfangreicfien  Verteidigungsanlagen.  Dazu  zählen  insbesondere 
Geschütze  und  Bunker.  Sichern  Sie  vor  allem  die  Schlucht  südöstlich 
Ihrer  Basis,  denn  dort  tauchen  immer  wieder  Panzer  und  V2-Rake- 
tenwerfer  nebst  Infanteristen  auf. 

3.  Von  Osten  her  müssen  Sie  regelmäßig  mit  Angriffen  von  sowjeti- 
schen MiGs,  Hinds  und  Yaks  rechnen.  Deshalb  gehören  großzügig 
verteilte  Flarak -Stellungen  zur  Grundausstaltung  Ihres  Stützpunkts. 
Die  ersten  Luft-Attacken  können  Sie  abwenden,  indem  Sie  Rak-Zeros 
produzieren  und  auf  Ihr  Gebiet  aufteilen. 

4.  Ihre  Energie-Anlagen  schützen  Sie 
am_  besten  mit  Tarnbunkern.  Denn 
trotz  Flaraks  ist  es  nie  ganz  ouszu- 
schließen,  daß  ein  Transportflug- 
zeug durchkommt  und  Fallschirm- 
springer ablädt,  die  oufgrund  ih- 
rer Menge  enorme  Schäden  an- 
richten. Zwei,  drei  Tarnbunker  ma- 
chen mit  den  gegnerischen  Solda- 
ten kurzen  Prozeß. 


5.  Suchen  Sie  das  Gewässer  mit 
Kanonenbooten  sorgfältig  nach  U- 
Booten  ab. 

6.  Die  Sowjets  haben  in  der  gesamten 
Basis  Tesla-Spulen  aufgestellt.  An 
der  Meerenge  in  der  oberen  Kar- 
tenmitfe  können  Sie  vorbeiführen, 
wem  Sie  sich  ganz  am  Kartenrand 
halten  und  dem  Ufer  nicht  zu  nahe 
kommen. 

7.  Sobald  Sie  es  sich  gemütlich  eingerichtet  haben,  starten  Sie  mit  der 
Suche  nach  der  Radarzentrale,  die  sich  am  südlichen  Kartenrand 
befindet  (orientieren  Sie  sich  am  besten  anhand  der  Karte).  Beseiti- 
gen Sie  alle  Einheiten  und  Bauwerke  und  riegeln  Sie  dos  Gebiet 
großräumig  ab.  Achtung:  Die  Radarzentrale  darf  auf  gar  keinen 
Fall  zerstört  werden!  Statt  dessen  schießen  Sie  dieses  Gebäude  in 
den  roten  Schadensbereich  und  setzen  dann  einen  Invasor  ein. 
V\fenn  Sie  die  Radarzentrale  übernommen  haben,  ist  das  erste  Mis- 
sionsziel erreicht. 

8.  Verschanzen  Sie  Ihren  Stützpunkt  hinter  Geschützen,  Tarnbunkern 
und  Flaraks  und  sichern  Sie  sich  das  Erz-Feld  nördlich  der  Radar- 
zentrale. Mit  dem  Erz  finanzieren  Sie  den  Bau  weiterer  Kanonen- 
boote, die  sich  um  die  Beseitigung  der  U-Boote  kümmern.  Achtung: 
Im  Südosten  befinden  sich  Unmengen  der  Submarines,  die  oben- 
drein Rückendeckung  von  mehreren  Tesla-Spulen  erhalten. 

9.  Um  dieGefahr  durch  Tesla-Spulen  reduzieren,  müssen  Sie  die  Ener- 
gie-Anlagen der  Sowjets  dezimieren.  Erkunden  Sie  das  feindliche 
Gebiet  notfalls  durch  einen  Amoklauf  von  ein,  zwei  Kampfpanzern 
bis  zum  südöstlichen  Teil  der  Karte.  Wfenn  die  Kraftwerke  sichtbar 
vverden,  plazieren  Sie  Ihre  Artillerie  am  Gebirgsrand  und  zerstören 
aus  der  Distanz  die  Anlagen.  Anschließend  können  Sie  mit  einem 
Panzer-Bataillon  in  die  Basis  einfallen  und  die  relativ  geringe 
Gegenwehr  überrollen. 


SV  733  AEROSPACe 
EXTREME  OELUXE' 

Musik  nicht  nur  liören,  sondern 
erleben,  integrierter Verstärl<er, 
2-Wege  System/180  Watt  PMPO, 
vier  Surround-Effekte.  Bass-  & 
Höhenregler,  Kopfhörerbuchse 

unverb.  PreisempleWiing  DM  149,- 
'  inkl.  Spezial-Nebteil 


AEROSPACE  DELTA' 
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50  Watt  PIVIPO,  Lautstärkeregler, 
Bass  Boost  System,  Betriebs- 
kontrollanzeige, Verbindungs- 
kabel, Batteriefach 

unverb.  Preisempfehlung  DM  49,95 


SV  734  AEROSPACE  SURROUND* 

Der  Klang,  der  Ihre  Ohren  veriaubl 
integrierter  Verstärker,  120  watt  pS 
Stärkeregler,  Bass-  &  Hohenunterstützung," 
Surroun(j-£ffel(t,abnehmbare  Front,  unverb,  Preisempfehlmig  I 


27404  Weertzen  -  Tel.  (0  42  87)  12  51  -  Fax  (0  42  87)  6  07 
Verlrieb  nur  über  den  Fachhandel 


1 0.  Insgesamt  vier  U-Boot- Werften  müssen  vernichtet  werden.  Das 
passiert  entweder  von  der  Landseite  aus  (am  besten  mit  Artillerie), 
oder  Sie  setzen  Zerstörer  bzw.  Kanonenboote  ein. 


Mission  8 

Missionsziele: 

■  Bewachung  von  Technologie-Zentrum,  Chronosphöre  und 
Schattengenerator 

■  Bereitstellung  von  ausreichend  Energie  nach  Ablauf  der  45  Minuten 

Strategie: 

1 .  Links  oben  kommen  mehrere  Panzer  und  Ranger,  ein  Baufahrzeug 
[umgehend  plazieren)  und  zwei  Zerstörer  an. 

2.  Die  beiden  Schiffe  schicken  Sie  am  östlichen  Ufer  entlang  nach  Sü- 
den; von  der  Seeseite  aus  unterstützen  Sie  diese  Einheiten  beim 
Kampf  gegen  Raketenwerfer  und  Landungsboote.  Währenddessen 
erleben  Sie  die  Zerstörung  von  ein  bis  zwei  Kraftwerken  im  Süden 
mit,  gegen  die  Sie  nichts  unternehmen  können. 

3.  Die  Stromversorgung  ist  für  den  schnellen  Aufbau  einer  guten  Ver- 
teidigung eminent  wichtig.  Die  Attacken  erfolgen  dabei  insbeson- 
dere von  der  Nord-  und  Ostseite  her.  Schließen  Sie  Zugänge  mit 
Betonmauern  und  postieren  Sie  DAVOR  einige  Geschütztürme  nebst 
Tarnbunkern.  Wird  eines  der 
Geschütze  zerstört,  ersetzen 
Sie  es  sofort! 

4.  Sobald  genügend  Energie 
bereitsteht,  schützen  Sie 
Ihre  Kraftwerke  rechts  neben 
den  Generatoren  mit  Flak- 
Geschützen.  Da  letztere  ohne 
Strom  nicht  funktionieren, 
müssen   Sie  zunächst  die 


r 


i 

1 

Energiesversorgung  sicherstellen.  Bis  dahin  genügt  es,  mehrere  Rak- 
Zeros  über  das  Gelände  zu  verteilen.  Weiterer  Vorteil  der  Infante- 
risten: Sie  können  während  des  Herstellungsprozesses  andere  Ge- 
bäude konstruieren. 

.  Werfen  Sie  regelmäfiig  einen  Blick  auf  Ihren  Bauhof.  Verminen  Sie 
mit  den  beiden  Minenrahrzeugen  das  Gebiet  noch  rechts;  die  zur 
Verfügung  stehenden  Panzer  genügen  zum  Schutz  der  Anlage. 

,  Den  Erznachschub  gewährleisten  ein  bis  zwei  Transporter,  die  ei- 
nen schmalen  Spalt  am  rechten  Ausgang  nutzen.  Diese  Einfahrt  muß 
massiv  mit  Geschützbunkern  versehen  werden. 
Bauen  Sie  mindestens  drei  Kraftwerke  mehr  als  zur  Grundversor- 
gung der  Basis  notwendig  sind.  Wenn  Sie  dieses  Polster  aufrecht- 
erholten, sollte  nach  der  Dreiviertelstunde  auf  jeden  Fall  genügend 
Energie  bereitstehen. 


Mission  9 

Missionsziele: 

■  Spion  in  gegnerische 
Kommandozentrale 
einschleusen 

■  Uberläufer  Vladimir 
Kosygin  zur  eigenen 
Basis  bringen 

Strategie: 

1 .  Ein  Transportschiff  lädt  im 
SW  ein  Baufahrzeug  ab, 
das  Sie  direkt  aufstellen 
können.  Sie  befinden  sich 
auf  einer  kleinen  Insel  mit 
eingeschränkten  Erz-Vor- 
kommen. 
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TIPS  &  TRICKS 


2 .  Relativ  unangenehm  sind 
die  permanenten  Luftan- 
griffe, so  daß  Floraks  eine 
unabdingbare  Vorausset 
zung  für  die  Sicherheit  Ih- 
rer Basis  darstellen. 

3.  Bauen  Sie  möglichst  bald 
Kanonenboote  und  Zerstö- 
rer und  erkunden  Sie  damit 
die  Gewässer  um  Ihr  Ei- 
land. In  der  unteren  Hälfte 
der  Karte  ist  keine  Gefahr  zu  erwarten,  während  es  in  den  Buchten 
im  oberen  Teil  nur  so  vor  sowjetischen  U-Booten  wimmelt 

4.  Sobald  Sie  die  gegnerische  U-Boot-Flotte  vernichtet  haben,  können 
Sie  mit  dem  Bau  zweier  Transportboote  beginnen.  Diese  bestücken 
Sie  mit  Kampfpanzern,  Rak-Zeros  (zur  Abwehr  von  Flugzeugen) 
und  Artillerie  und  schicken  das  Ganze  nach  Norden  (möglichst  am 
linken  Kartenrand  entlangschippern).  Ein  begleitendes  Kanonen- 
boot schützt  vor  übersehenen  U-Booten.  Am  Ufer  gehen  die  Einhei- 
ten von  Bord  und  wehren  zunächst  die  anstürmenden  Mammuts  ab. 
Achten  Sie  darauf,  daß  sich  Ihre  Schiffe  nicht  zu  weit  nach  rechts 
vorwagen,  denn  die  Sowjets  haben  an  strategisch  wichtigen  Punk- 
ten TesTo-Spulen  errichtet.  Gleiches  gilt  für  Ihre  Londeinheiten,  die 
Sie  am  oberen  Kartenrand  entlangmanövrieren  müssen, 

5.  Sobald  sich  eine  Verschnaufpause  bietet,  produzieren  Sie  einen 
Spion  und  beordern  ihn  im  Transportboot  an  die  obere  Küste.  Die 
Kommandozentrale  befindet  sich  direkt  hinter  dem  Zugang  im 
Nordwesten;  an  den  Tesla-Spulen,  sowjetischen  Soldaten  und  Flam- 
menwerfern kommt  der  Spion  problemlos  vorbei.  Lediglich  auf  die 
Vv'achhunde  müssen  Sie  achtgeben. 

6.  Sobald  der  Spion  in  diesem  Gebäude  verschwunden  ist,  taucht  Vla- 
dimir Kosygin  auf.  Auch  er  wird  von  den  Schäferhunden  erkannt, 
was  voraussetzt,  daß  Sie  den  linken  oberen  Teil  des  Stützpunkts  weit- 
gehend „räumen"  müssen,  damit  der  Deserteur  entkommen  kann. 
In  diesem  Zusammenhang  sei  auf  den  inzwischen  eingetroffenen 
Kreuzer  verwiesen,  der  direkt  vor  Ihrem  Stützpunkt  ankert. 
Manövrieren  Sie  ihn  in  die  obige  Bucht  und  zerstören  Sie  aus  si- 
cherer Entfernung  die  Tesla-Spulen,  die  Flammenwerfer  und  olle 
feindlichen  Infanteristen  sowie  die  Hunde.  Jetzt  kann  sich  Kosygin 
zur  Küste  durchschlagen.  In  einem  Transportboot  schaffen  Sie  Ko- 
sygin zu  Ihrer  Basis  und  lassen  ihn  aussteigen. 


Mission  10  \i3m.TL.  ..«^  ".^--f^^^i 

Missionsziele: 

■  Alle  Gebäude  der  Sowjets 
vernichten 

■  Kommando-Zentrale  besetzen 

■  Befehlszentraien  ausschalten 

Strategie: 

1.  Diese  Mission  gliedert  sich  in 
zwei  Teile:  Zunächst  geht  es  darum,  im  Südwesten  der  Karte  eine 
Basis  zu  installieren  und  von  dort  aus  die  Angreifer  in  Schach  zu 
halten. 

2.  Bauen  Sie  sofort  Ihr  Lager  auf  und  statten  Sie  es  mit  einer  wir- 
kungsvollen Verteidigung  aus.  Flak- Abwehr  ist  unverzichtbor,  da  die 
Gegenseite  etliche  MiGs  einsetzt.  Wenn  Sie  sich  dieser  Gefahr  ent- 
ledigen möchten,  empfiehlt  sich  ein  Vorstoß  mit  Helikoptern  in  die 
rechte  obere  Ecke;  dort  finden  Sie  sämtliche  Flugfelder  (Fässer  be- 
schießen). 

3.  Hallen  Sie  sich  möglichst  von  der  Kommando-Zentrale  fern  (siehe 
Karte).  Sobald  Sie  mit  Helikoptern  o,  ä,  in  die  Nähe  der  Atomra- 
ketenbunker kommen,  feuern  die  Sowjets  die  Raketen  ob.  Danach 
bleibt  Ihnen  gerade  mal  noch  eine  Stunde,  um  o)  die  Kommando- 
zentrale zu  besetzen  und  b)  die  erste  „lndoor"-Mission  abzu- 
schließen. Daher  sollten  Sie  zunächst  entsprechende  Reichtümer  für 
die  massive  Produktion  von  Panzern,  Artillerie  und  Helis  anhäufen. 

4.  Die  Erzfelder  sind  weit  über  das  Gelände  verstreut.  Verteilen  Sie 
Panzer  auf  diese  Gebiete,  um  sich  vor  sowjetischen  Panzern  und 
Soldaten  zu  schützen.  Wenn  Sie  noch  einige  Rok-Zerosdazusteilen, 
sind  Ihre  Erztransporter  vor  MiG-  und  Yak-Angriffen  sicher. 


5.  Sie  verfügen  über  eine  ausreichend  große  Armee?  Prima,  dann 
kann's  ja  losgehen:  Mit  Helikoptern  schalten  Sie  zunächst  die  Flo- 
raks und  die  Kraftwerke  aus,  lassenoberdie  Luftabwehr  in  der  Nähe 
der  Kommandozentrale  unberücksichtigt.  Danach  können  Sie  un- 
gestört die  restlichen  Gebäude  bombardieren;  Kampfpanzer  unter- 
stützen die  Lufteinheiten. 

6.  Produzieren  Sie  einen  BMT  und  mehrere  Invasoren.  Wenn  der  Bau- 
hof, die  Waffenfabrik  und  die  Cyborg-Fobrik  zerstört  sind,  haben 
Sie  den  Rücken  für  die  Einnahme  der  Kommandozentrale  frei.  Der 
BMT  mit  den  Invasoren  fährt  bis  vor  die  Mauern  dieser  Anlage,  Jetzt 
können  Ihre  Helikopter  die  beiden  Flaraks  zerstören.  Kurz  darauf 
wird  Sie  eine  Meldung  erreichen,  daß  die  Sowjets  vier  Atomrake- 
ten abgeschickt  hoben,  Ihnen  bleiben  ob  diesem  Zeitpunkt  genau 
60  Minuten:  Reißen  Sie  die  Mauern  um  die  Kommondozentraie  ein, 
schießen  Sie  die  Anlage  mit  den  Helis  „rot"  und  schlagen  Sie  dann 
eine  Schneise  durch  das  verminteGelände  (Vorsicht!)  di  rekt  zur  Zen- 
trale, Dorthin  lotsen  Sie  den  BMT,  lassen  einen  Invasor  aussteigen 
und  besetzen  das  Gebäude, 

7.  Hier  beginnt  die  Indoor-Mission:  Je  schneller  Sie  die  Kommando- 
zentrale  betreten  haben,  desto  mehr  Zeit  verbleibt  Ihnen  nun.  Ihre 
Aufgabe:  Mit  den  Invasoren  vier  Compuler  finden  und  diese  deak- 
tivieren. Die  offensichtlichste  Möglichkeit  besteht  darin,  mit  den  Sol- 
daten herumzuwetzen,  alle  sowjetischen  Rivalen  auszuschalten  und 
Verletzungen  mittels  Mechano-Bot  zu  heilen;  die  Invasoren  hält  man 
immer  schön  im  Hintergrund  und  läßt  diese  bei  den  Computern  ak- 
tiv werden.  Die  elegantere  und  schnellere  Alternative:  Einer  der 
Spione  läuft  vom  Startpunkt  aus  rechts  um  die  Ecke,  dann  in  Rich- 
tung Süden  und  orientiert  sich  dabei  an  der  Kartenmilte,  Entgegen- 
kommende Soldaten  werden  den  Spion  nicht  bemerken,  wohl  aber 
Wachhunde  -  ein  Sicherheitsabstand  zu  den  Tieren  ist  also  erfor- 
derlich. Die  zurückbleibende  Partei  bleibt  wo  sie  ist;  vorbeikom- 
mende Infanteristen  und  Hunde  werden  weitgehend  in  Eigenregie 
ausgeschaltet. 
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8.  Unten  angekommen,  findet  der  Spion  einen  Raum  voller  sowjeti- 
scher Panzer.  Dort  trifft  er  auf  Tanya,  die  nun  den  Rest  der  Mission 
bestreitet.  Lotsen  Sie  Tanya  vorsichtig  durch  die  Flure  und  achten  Sie 
auf  anstürmende  Hunde  und  Wachposten.  Häufiges  Speichern 
schützt  vor  unnötigem  Frust,  falls  z.  B.  ein  granatenwerfender  Sol- 
dat zu  spät  erkannt  wird;  Schäden  kuriert  der  Mechana  Bat  am 
Sfartpunkt. 

9.  Wenn  der  Weg  frei  und  sicher  ist,  können  Sie  einen  Invasor  zum  je- 
weiligen Computer  schicken  (einfach  davor  postieren).  Vorsicht  ist 
lediglich  bei  der  Anlage  in  der  linken  oberen  Ecke  angebracht:  Der 
Flammenwerfer  stellt  für  Ihre  Invasoren  eine  tödliche  Gefahr  dar.  Do 
hilft  nur  „Augen  zu  und  durch":  Der  betroffene  Invasor  drängt  sich 
an  der  Wand  entlang  zur  kleinen  Nische  auf  der  rechten  Seite;  ei- 
nen einmaligen  Treffer  des  Flammenwerfers  steckt  er  dabei  locker 
weg.  Sobald  er  die  Metallplattform  betritt,  wird  die  stati  onäre  Waf- 
fe automatisch  gesprengt,  und  der  Invasor  kann  nun  risikolos  den 
letzten  der  vier  Computer  deaktivieren. 


Mission  1 1 

Misiionjziele: 

■  Kontrolle  über  die 
Wolga  (Zerstörung  der 
sowjetischen  Einheiten) 

Strategie: 

1 .  In  der  südwestlichen  Ecke 
treffen  Ihre  beiden  Bau- 
fahrzeuge ein.  Eineswird 
direkt  oberhalb  des  Start- 
punkts plaziert,  das  an- 
dere fährt  begleitet  von 
den  Panzern  am  unteren 


Kartenrand  entlang 
und  dann  den  „Ge- 
birgspaß" noch  oben. 
Direktoberhalb  des  Mi- 
neralien-Feldes können 
Sie  mit  dem  Bau  begin- 
nen. Die  Kraftwerke 
und  Erzraffinerien  wer- 
den um  das  linke  Haupt- 
quartier gruppiert,  alle 
waffenproduzierenden  Gebäude  (Cyborg-Fabrik,  Waffenfabrik) 
liingegen  in  Basis  2.  Bald  werden  Sie  von  zwei  Mammut-Panzern 
Besuch  bekommen;  falls  möglich,  sollten  Sie  daher  frühzeitig  Kampf- 
panzer produzieren. 

2.  Ihr  rechter  Bauhof  wird  mit  Verteidigungsanlagen  umstellt.  Direkt 
danach  muß  auch  die  andere  Niederlassung  entsprechend  gegen 
Angriffe  zu  Lande  und  in  der  Luft  abgeschirmt  werden. 

3.  Mit  Flak-Stellungen  und  Geschütztürmen  arbeiten  Sie  sich  in  östli- 
cher Richtung  vor,  bis  Sie  auf  die  „Wolga"  stoßen.  Dort  bauen  Sie 
eine  Werft  und  fabrizieren  in  erster  Linie  Kanonenboote. 

4.  In  Ihrer  linken  Basis  richten  Sie  einen  umfangreichen  Kompfhub- 
schrouber-Stützpunkt;  ein  Dutzend  Helikopter  sind  Pflicht.  Mit  den 
Hubschraubern  greifen  Sie  die  sowjetischen  Flak-Geschütze  (wich- 
tig: die  Gebäude  auf  dem  Plateau  im  Norden  der  Karte)  und  an 
schließend  die  Kraftwerke  an.  Zur  Vorbeugung  gegen  neue  Bauten 
und  Einheiten  des  Gegners  werden  Baufabriken,  Waffen-  und  Cy- 
borg-Fobriken  vernichtet. 

5.  Die  Hubschrauber  fliegen  die  kleine  Insel  inmitten  des  Flusses  an  und 
beseifigen  die  Flaks,  gefolgt  von  den  mangels  Energie  funktions- 
untüchtigen Tesla-Spulen. 

6.  Mit  den  Kanonenbooten  suchen  Sie  die  Wolgo  noch  U-Booten  ab. 

7.  Die  übriggebliebenen  Bauwerke  macht  man  mittels  der  Hubschrau- 
ber dem  Erdboden  gleich.  Gebäude  in  Küstennähekönnen  auch  von 
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Zerstörern  und  Kanonenbooten  bombardiert  werden.  Sobald  alle 
roten  Units  und  Unterkünfte  von  der  Karte  verschwunden  sind,  tau- 
chen aus  dem  Süden  die  angekündigten  Schiffsverbände  auf  und 
verleilen  sich  über  den  Fluß. 


Mission  12 

Missionsziele: 

■  Alle  Tech-Zentren 
übernehmen 

■  Eisernen  Vorhang  zerstören 


Strategie: 

1 .  Nach  der  Ankunft  des  Bau- 
fahrzeugs werden  die  roten 
Einheiten  von  den  Kreuzern 
zerstört  und  baldmöglichst  ein  Bauhof  installiert.  Essentielle  Be- 
standteile Ihrer  Basis:  Tech  Zentrum,  Flak-Geschütze,  Geschütztür 
me  und  Tarnbunker  (vor  allem  nach  Nordwesten  hin).  Kombinieren 
Sie  Tarnbunker  und  Flak  -  wird  eines  der  Flugzeuge  abgeschossen, 
werden  die  per  Fallschirm  entkommenen  Piloten  ruckzuck  eliminiert. 

2.  Durch  die  Schlucht  nordwestlich  Ihres  Bauhofs  werden  immer  wie- 
derMammut-Panzeraufkreuzen, die  Sie  am  besten  mit  breiten  Mi- 
nengürteln aufhalten.  Auf  dem  langgezogenen  Plateau  rechts  die- 
ser Schlucht  können  Sie  mehrere  Geschütztürme  errichten,  die  die 
Panzer  während  hres  Wegs  durch  diesen  Durchgang  permanent 
befeuern. 

3.  Schicken  Sie  ein  Dutzend  Kampfpanzer  ganz  nach  Westen  und  von 
dort  nach  oben,  um  die 
sowjetischen  Erztrans- 
porter direkt  auf  den  Fel- 
dern zu  zerstören.  Da- 
durch können  sich  Ihre 
Sammler  dort  ungestört 
austoben. 

4.  Setzen  Sie  Helis  zur  Be- 
seitigung der  Flak-Stel- 
lungen und  Kraftv/erke 
ein.  Sobald  die  Tesla- 
Spulen    außer  Betrieb 


sind,  fallen  Sie  massiv  von  Süden  und  Westen  her  in  die  obere  Ba- 
sis ein  und  zerstören  sämtliche  Gebäude  -  inklusive  eisernem  Vor- 
hang. Ein  mitgebrachter  Invasor  besetzt  das  Tech-Zentrum  (die 
Schadensanzeige  muß  im  roten  Bereich  sein),  wodurch  zwei  der 
drei  Ziele  erreicht  sind,  Es  empfiehlt  sich,  einige  Bauwerke  mittels 
Invasor  zu  annektieren. 
5.  Anschließend  kümmern  Sie  sich  um  den  Stützpunkt  auf  der  rechten 
Seite  und  übernehmen  auch  dort  das  Tech-Zentrum. 


Mission  13 

Missionsziele: 

■  Anbringung  von  Sprengladungen  an  allen  Generatoren 
Strategie: 

1 .  Die  zweite  Indoor-Mission  ist  innerhalb  des  Zeitlimits  von  gerade 
mal  45  Minuten  zu  schaffen,  wenn  Sie  a)  den  Aufbau  des  Gebäu- 
des kennen  und  b)  die  Funktionsweise  aller  Computer  herausgefun- 
den hoben.  Diese  beiden  zeitraubenden  Aktionen  nimmt  Ihnen  un- 
sere Übersichtskarte  ab.  Achtung:  Die  feindlichen  Soldaten  und  et- 
liche Hunde  patrouillieren  unberechenbar  durch  die  Gänge! 

2.  Sobald  Sie  einen  Raum  „gesäubert"  haben,  speichern  Sie  sofort  (!) 
ab.  Wenn  mehr  als  einer  Ihrer  Soldaten  verlorengeht,  lohnt  sich  das 
Einladen  des  vorherigen  Spielstands, 

3.  Sie  starten  mit  zwei  Teams  (Soldaten,  Invasoren,  ein  Spion),  wobei 
Sie  mit  der  Mannschaft  im  unteren  Flur  loslegen  sollten.  Grundsätz- 
lich sollte  man  immer  den  Spion  voranschicken  (Vorsicht  vor  den 
Wachhunden)  und  die  Lage  auskundschaften.  Anschließend  beor- 
dert man  jeweils  4-5  Soldaten  in  einen  Raum  und  erledigt  olle  Geg- 
ner in  Reichweite.  Ziehen  Sie  das  Bataillon  zurück  und  lassen  Sie  es 
von  Ihrem  Mechanobot  heilen.  Dann  läßt  man  den  Spion  den  näch- 
sten Abschnitt  erkunden. 

4.  Achten  Sie  auf  die  Flammenwerfer,  die  überall  stationiert  sind.  Die- 
se tödlichen  Waffen  lassen  sich  jedoch  durch  geschicktes  Vorgehen 
samt  und  sonders  umgehen,  indem  Sie  einen  der  mitgebrachten  In- 
vasoren zum  dazugehörigen  Computer  beordern  (siehe  Karte). 

5.  Arbeiten  Sie  abwechselnd  mit  der  oberen  und  der  unteren  Brigade. 
Grund:  Viele  Konsolen  auf  der  einen  Seite  des  Gebäudes  verursa- 
chen die  Zerstörung  eines  Flammenwerfer-Turms  auf  der  anderen  - 
und  umgekehrt. 
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Mission  14 

Missionsziele: 

■  Zerstörung  der  Basis 


"Sa' 


L 


Strategie: 

1 .  Tanya  und  zwei  D.I. E.B.  Ein- 
heiten laufen  von  Osten  aus 
in  westlicher  Richtung.  Sofort 
nach  dem  Stört  dirigieren  Sie 
alle  drei  Personen  nach  un- 
ten, da  inwenigen  Sekunden  die  oben  angrenzenden  Fässer  von 
feindlichen  Soldaten  zur  Explosion  gebracht  werden.  Eliminieren  Sie 
die  Infanteristen  und  Hunde  in  nächster  Nähe  und  speichern  ab. 

2.  Jetzt  beläßt  man  die  D.I. E.B. -Einheiten  am  Startpunkt  (Vorsicht  vor 
der  Tesla-Spule)  und  schickt  Tanya  weiter  nach  Westen,  wobei  Sie 
besonders  auf  Soldaten  achten  sollten,  die  hinter  Bäumen  versteckt 
sind.  Tanya  läuft  bis  zur  Küste  und  dann  etwas  nach  Norden,  wo 
sie  auf  eine  kleinere  Basis  (hauptsächlich  mit  Kraftwerken)  trifft.  Dort 
werden  ebenfalls  alle  Angreifer  getötet  und  die  Gebäude  gesprengt. 
Dadurch  werden  die  Tesla-Spulen  außer  Kraft  gesetzt. 

3.  Weiter  im  Osten  /Nordosten  befindet  sich  ein  größerer  Stützpunkt. 
Tanya  mogelt  sich  zwischen  den  beiden  Flammenwerfern  durch  und 
sprengt  die  Waffenfabrik,  den  Bauhof  und  die  beiden  Tesla-Spulen. 

4.  Jetzt  kommen  die  beiden  verbliebenen  Einheiten  über  die  von  Tanya 
eingeschlagene  Route  nach  und  besetzen  zwei  Erz-Silos.  Kurz  dar- 
auf erscheinen  im  Nordosten  mehrere  Panzer,  Ranger  und  ein  Bau- 
fahrzeug (sofort  aufstellen).  Denken  Sie  daran,  frühzeitig  ein  Tech- 
nologie-Zentrum zu  installieren. 

5.  Sichern  Sie  die  Basis  nach  allen  Seiten  hin  (v.  a.  Süden,  nordwest- 
licher Zugang  und  der  nördliche  Teil).  Vorsicht:  In  der  rechten  obe- 
ren Ecke  landen  gelegentlich  Transporthubschrauber  (Flak-Ge- 
schütze und  Tarnbunker  einsetzen).  Generell  müssen  Sie  ständige 
Wellen  an  MiGs,  Hinds  und  Yaks  abwehren. 


6.  Bauen  Sie  von  Ihrer  Basis  eine  Linie  aus  Flaks,  Tarnbunker  und  Ge- 
schütztürmen in  Richtung  Küste  und  installieren  Sie  dort  eine  Werft. 
Mit  Kreuzern  dezimieren  die  sowjetischen  Truppen,  die  über  die 
schmalen  Ubergänge  auf  Ihre  Hälfte  drängen. 

7.  Die  Mission  1 4  ist  nicht  sonderlich  schwierig,  stehen  Ihnen  doch  aus- 
reichende Erz-Reserven  zur  Verfügung.  Große  Panzerverbände, 
Kreuzer,  Hubschrauber  und  Geschütze  helfen  Ihnen  bei  der  Bewäl- 
tigung dieser  Mission.  Stellen  Sie  sich  aber  auf  eine  längere  Aus- 
einandersetzung ein,  ehe  Sie  den  Abspann  zu  sehen  bekommen. 

Im  zweiten  Teil  unserer  Komplettlösung  (PC  Games  3/97)  folgt 
die  Kampagne  der  Sowjets.  Sollten  die  Westwood-Verantwortlichen 
ihr  Versprechen  halten,  können  wir  sogar  mit  pixelgenauen  Karten 
aller  Missionen  aufwarten. 

Petra  Maueröder  ■ 
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TIPS  &  TRICKS 

Jagged  Alliance  2  -  Allgemeine  Spieltips 

Deaüty 

An  dieser  Stelle  möchten  wir  Ihnen  einige  allgemeine 
Tips  &  Tricks  präsentieren,  mit  denen  Sie  bei  Deadly 
Games  schneller  und  einfacher  zum  Spielziel  kommen. 
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Metallstücke 

Des  öfteren  finden  Ihre 
Söldner  ein  nulzlos  er- 
scheinendes Stück  Me- 
tall. Heuern  Sie  einen 
guten  Mechaniker  an,  geben  Sie  ihm  das  Metallstuck  und  eine  Waffe, 
Die  Fähigkeiten  des  Mechanikers  beweisen  sich,  wenn  Sie  das  Metall- 
stück auf  den  grauen  Kasten  unter  der  Waffe  ziehen.  Wenn  die  me- 
chanischen Kenntnisse  ausreichend  sind,  so  wird  aus  der  „normalen" 
Waffe  eine  leistungsfähigere  „modifizierte"  Waffe.  Folgende  Waffen 
können  modifiziert  werden:  .45  Colt,  9mm  Beretfa,  .357Magnum,  .44 
Redhawk,  \  2G  Gewehr,  9mm  Uzi,  Ml  4  und  die  Ml  6.  Sollte  der  Mo- 
difikationsversuch fehlschlagen,  ist  die  Waffe  aber  meist  unbrauchbar. 

Steine 

Auch  Steine  scheinen  auf  den  ersten  Blick  eher  nutzlos  zu  sein,  aber 
weit  gefehlt.  Mit  einem  gezielten  Stein  wurf  kann  man  dem  Gegner  nicht 
nur  eine  Beule  beibringen,  sondern  auch  Minen  zünden.  Wirft  man  ei- 


nen Stein  in  die  Nähe  eines  Feindes,  so  wird  er  das  Geräusch  Rjr  ei- 
nen vermeintlichen  Gegner  halten  und  dadurch  abgelenkt. 
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Mörser 

Die  mit  Abstand  verhee- 
rendste Waffe  im  Arsenal 
ist  der  Mörser.  Wenn  man 
weiß,  wie  man  mit  dieser 
schweren  Waffe  umgehen 
muß,  kann  man  dem  Feind  empfindliche  Schäden  zufügen.  Da  diese 
Waffe  eine  Granate  in  einem  45°-Winkel  abschießt,  sollte  man  sie 
nicht  gerade  in  einem  Wald  oder  innerhalb  eines  Gebäudes  abfeuern. 
Wenn  Sie  Gegner  in  einem  Gebäude  auf's  Korn  nehmen  möchten, 
müssen  Sie  zwei  Schüsse  auf  das  gleiche  Dachstück  abgeben.  Der  er- 
ste sprengt  ein  Loch  in  das  Doch,  der  zweite  explodiert  im  Inneren  des 
Gebäudes. 


Sprengstoff 

Mit  einem  gezielten  Schuß  kann  man  herum 
liegenden  Sprengstoff  (auch  OHNE  Zünder 
zur  Explosion  bringen.  Obwohl  man  in  Wirk- 
lichkeit mit  C4  so  ungefähralles  anstellen  kann, 
OHNE  daß  es  hochgeht,  kann  man  es  in 
Deadly  Games  auch  durch  Anschießen  zün- 
den. Das  eröffnet  ganz  neue  Strategien... 
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lilfiii^i-                   Komplenlöfungen  mit  Planen 
MlHt  ^HS^  lipit  Tricks  für  lost  alle 

Intl.:  Chris,  von  Mellenlliin 
Am  Hollerbroch  3i 

51503  Rosrath 
Tel:  02205.910313 
Fax;  02205.910314 

Unsere  Hefte  sirti  auch  bei 
anderen  Händlern  erhölllich. 
Fordern  Sie  die  liste  der  Händler  on. 

Bestellonnohmeistviii  monUgs 
bis  freitags     10  bis  18  Ubi.  Ansonsten 
sletit  unser  inrutbeontv/ortar  fiir  Sie  beieil. 

Wir  führen  über 
300  Komplelllösungen. 

Fordern  SiedieGesamtlislean. 

Alle  Lösungen,  die  sicli  n  den 
Sommeiheften  befinden,  können  Sie 
ouch  einzeln  für  19,95DW  bestellen. 

Händleranfragen  erwünscht. 

Distributor  für  Österreich 

KainfeldOEG-Olieilaneistt.  16 
1100Wim-Iel/r<w  0222,60a75-50/-51 

Distributor  für  die  Schweiz 
AHACO-ROffl  Spiele -Posriah 
3662  Seftigen-Tel/Fox:  033/3457001 

!  Losungen  Inkl.  Pläne,  Hotline-Service,  Versandkosten  und  24  Sid.  Service. 

Pia  Lösung  nur  19,95  DM.  Pro  Sommelheft  nur  25  DM. 


Fragen  Sie  die  ßestellonnohme  noch  Neuheiten, 
da  ständig  neue  lüsungsheite  ersclieinen. 


Sie  finden  uns  auch  im  internet:  http://wun.vo.lu/Hmt-Shop  und  im  BTX;  mellen^ 
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OSA 3 -Schatten  ybei U 

übereifrige  Söldner 

So  mancher  Söldner  tendiert 
während  eines  Kampfes  zum 
Ungehorsam.  Fidel  zum  Beispie 
will  sich  auf  Biegen  und  Brechen 
nicht  vom  Fleck  bewegen,  wenn 
er  sich  in  einem  Schußwechsel 
befindet.  Dem  kann  man  durch 
einen   kleinen  Trick  abhelfen. 
Geben  Sie  dem  Befehlsverweigerer  eine  Nah- 
kampfwoffe  in  die  Haupthand,  und  er  läßt  sich 
wieder  bewegen  (er  müßte  zum  Angriff  schließ- 
lich direkt  neben  seinem  Opfer  stehen). 


Minen 

Erfahrene  Söldner  entdecken  Minen  auch  ohne  Metalldetektor!  Wenn 
das  passiert,  haben  Sie  die  Mö9lichkeit,  die  Mine  mit  einer  blauen 
Flagge  zu  markieren.  Wenn  Sie  das  tun,  sehen  nicht  nur  Sie,  sondern 
auch  der  Feind  die 
Gefahr.  Wollen  Sie 
Ihren  Gegner  also  mit 
seinen  eigenen  Waf- 
fen schlagen,  merken 
Sie  sich  die  Stelle  oh- 
ne die  Flagge. 

Türen 

Türen  lassen  sich  offensichtlich  mit  Schlüsseln  und  Dietrichen  öffnen. 
Granaten  und  Sprengstoff  tun  es  auch,  aber  mit  etwas  Geduld  lassen 
Sie  sich  auch  aufschießen.  Das  ist  besonders  dann  nützlich,  wenn  hin- 
ter der  Tür  der  Feind  auf  Sie  wartet.  Würden  Sie  die  Tür  auf  konven- 
tionelle Art  und  Weise  öffnen,  könnte  es  gut  sein,  daß  ein  hinter  der 
Tür  lauernder  Gegner  Sie  in  einen  Schweizer  Käse  verwandelt  (Unter- 


Der  rot  markierte  Söldner  schieBt  auf  die  Tür  und  die  blau  markierten 
Soldaten  feuern  auf  die  Gegner  hinter  der  Tür. 

brechung).  Schießen  Sie  die  Tür  jedoch  mit  einem  Söldner  auf,  der 
nicht  in  der  unmittelbaren  Nähe  steht,  so  können  die  anderen  auf  den 
Gegner  hinter  der  Tür  reagieren.  Dieser  Trick  funktioniert  nur,  weil  die 
Engine  von  Deadly  Games  eine  Unterbrechung  nur  gegen  den  zur  Zeit 
aktiven  Spieler  zuläßt  Sieht  der  AI  Spieler  diesen  jedoch  nicht,  kann 
er  auch  nicht  reagieren  (obwohl  er  logischerweise  auch  die  Söldner 
direkt  vor  seiner  Nase  bemerken  sollte). 

Florian  >Afei(jhase  ■ 
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Neue  Missionen  für: 
C&C, 

Hexen,  Clvilization 
l^^^^^^^id...  39,-DM 


Manchmal  Ist  es  nicht  so  einfach,  die 
Endsequenz  eines  Spieles  zu  erreichen. 
Die  Gegner  sind  einfach  zu  staric  oder  der  offizielle 
Weg  ist  zu  weit. 

Für  alle,  die  sich  immer  wieder  darüber  ärgern, 

haben  wir  diese  CD  produziert. 

Hier  findet  man  Cheats,  Hex-Codes  und  Trainer  für 

Spiele  von  "ABUSE"  bis  "Z"  alphabetisch  sortiert 

und  über  eine  komfortable  Windows-Oberfläche 

abrufbar. 

29.-DM 


AGAIN  AND  AGAIN 


600  Misstonen  für  Warcraft2, 
200  Missionen  für  Descent2 
und  und  und...  39,-DM 


Neue  Missionen,  Gegner, 
Waffen,  Grafiken  und  vieles 
mehr  für  den  neuen 


In  Arbeit: 

Neue  Missionen  für 
C&C2  und  andere 


Action-KnüllervonID  29,-DM  Knüller  39,-DM 


FDS  Software  GmbH  WWW.FDS-WEB.DE 

l-lauptstr.  35a,  45527  l-lattingen  H O  Q OA  IQftA  t%  i  f% 

Händleranf raaen  erwünscht!      Besteiiteief on:  UZ OZ*H  «IQ'IQ  I  D 


Versand  per  Nachnahme  (■<-9DM) 
oder  per  Vorkasse  (■•■4DM) 


KURZTIPS 


Fatal  Racing 

Folgende  Cheatcodes  lassen  sich  bei  Fatal  Racing  anbringen.  Gehen 
Sie  dazu  einfach  in  das  Menü  Konfiguration  und  geben  Sie  dort  im 
Untermenü  Namen  einen  der  untenstehenden  Begriffe  ein: 

NAME  WIRKUNG 

MAYTE   Sieerh  alten  ein  neues  Auto 

LOVEBUN  Sie  erhalten  ein  neues  Auto 

TINKLE   Sie  erhalten  ein  neues  Auto 

SUICYCO  Sie  erhalten  ein  neues  Auto 

2X4B523P  Sie  erhalten  ein  neues  Auto 

SUPERMAN  Ihr  Wagen  wird  unzerstörbar 

DR  DEATH  Sie  können  andere  Wagen  auf's  Korn  nehmen 

GOLDBOY  Eine  neue  Liga,  der  „Premier  Cup" 

MRPRISE  Eine  neue  Liga^  der  „Bonus  Cup" 

CUP  WON   Es  wird  die  Scnlußsequenz  gezeigt 

ROLL  EM   Es  werden  die  Credits  gezeigt 

DUEL  Ale  Autos  werden  zu  gefährlichen  Gegnern 

TOPTUN  ES  Andere  Sounds  werden  aktiviert 

CINEMA   Ein  Breilbildschirm-Modus 

REMOVE  Deaktiviert  alle  Cheats 

YOTARACE  Die  Rennstrecke  wird  länger 

FREAKY  Die  Farben  werden  veränoert 

Philipp  Kläsle  ■ 


Wars 

Wenn  Sie  bei  der  Benutzung  des  Tarnschilds  keine  Energie  ver- 
brauchen möchten,  versuchen  Sie  doch  einfach  folgendes:  Benutzen 
Sie  zuerst  den  Tarnschiid  und  dann  den  Uberzeugungsstrahler.  Sie 
werden  bemerken,  daß  keine  Energie  mehr  für  den  Tarnschild  ver- 
brauchtwird. Übrigens:  Dieser  Trick  funktioniert  bei  Agenten  genauso 
wie  bei  Kultistenl 

Lor  Kellermann  ■ 


IMecradame 

Drücken  Sie  während  des  Spiels  die  Taste  „T",  um  folgende  Cheat- 
Codes  eingeben  zu  können.  Um  einen  Code  zu  bestätigen,  drücken 
Sie  bitte  die  ENTER-Taste. 

EXCALIBUR   Alle  Waffen  werden  aktiviert 

SMALLROCKS   Die  Munition  wird  komplett  aufgefüllt 

VERYSMALLROCKS  Sie  erhalten  unendlich  viel  Munition 

SHRUBBERY  Sie  erhalten  alle  übrigen  Gegenstände 

RABBIT  Die  Schilde  werden  wieder  aufgeladen 

IGOTBETTER  Die  Lebensenergie  wird  aufgeladen 

KNIGHT   Sie  werden  unverwundbar 

CAMELOT  Die  Arena  wird  „teergefegt" 

ALREADYGOTONE  Alle  Arenen  stehen  zur  Verfcgung 


Master  af  Orion  S 

Die  folgenden  Cheat-Codes  können  Sie  während  des  Spiels  eingeben, 
wenn  Sie  die  Taste  ALT  gedrückt  halten: 

EINSTEIN  Alle  Entwicklungen  werden  aktiviert 

MENLO  Ein  weiterer  Forschungscheat 

tSEEALL  Zeigt  alle  Planeten  und  Spieler 

SCORE  Zeigt  den  aktuellen  Punktestand 


MegaRace  S 

Folgende  Cheats  müssen  Sie  schon  vor  dem  Programmstart  eingeben. 
Es  handelt  sich  um  Erweiterungen  des  Startbefehls.  Um  alle  Cheats  zu 
aktivieren  geben  Sie  also  ein:  MEGARACE  SPEED  MONEY  MAP. 

SPEED  Sie  erhalten  einen  schnelleren  Wagen 

MONEY   Sie  erhalten  schon  beim  Start  99,999 

MAP  Zeigt  eine  Karte  während  des  Rennens 

GAME  Uberspringt  das  Intro 

NOLANCE  Überspringt  Szenen  mit  Lance  Boyle 


Missianfarce:  Cyberstarm 

Diese  Codes  müssen  Sie  im  File  CSTORM.INI  (in  einer  eigenen  Zeile!) 
eingeben,  um  die  entsprechenden  neuen  Items  zu  bekommen. 

Ifs  Good  To  Be  The  King  Es  werden  „Mega  Credits"  gezeigt 

Heal  Me  Alle  HERCs  und  Piloten  werden  repariert 

Brown  Noser  Den  nächsten  Rang  überspringen 

Herc  Me  Some  More  Sie  können  alle  HERCs  kaufen 


Terminator:  SiiylMET 

Um  die  folgenden  Cheats  eingeben  zu  können,  müssen  Sie  zunächst 
während  des  Spiels  die  Tasten  ALT  und  \  gleichtzeitig  drücken.  Geben 
Sie  dann  den  Code  ein,  gefolgt  von  ENTER. 

GARBLE  Alle  Cheatcodes  werden  wieder  abgeschaltet 

ARNOLD  Alle  Waffen  werden  zur  Verfügung  gestellt 

SUPERUZI  Sie  erhalten  eine  „besondere"  Wcffe 

ILLBEBACK  Einen  Level  überspringen 

ICANTSEE  Aktiviert  ein  „Vergrößerungsglas" 

WHOAMI   Zeigt  den  Namen  des  Spielers 

COUNTERS   Zeigt  die  aktuellen  Koordinaten 

Außerdem  besteht  wie  schon  beim  ersten  Mal  die  Möglichkeit,  dem 
Mond  das  Licht  auszublasen.  Einfach  1 0  bis  20  auf  den  Mond  feuern, 
schon  verschwindet  er  vom  Himmel.  Ein  nettes  „Easter  Egg". 


Ausstellung  für  Computer/ 
Software  und  Elektronik 

Mit  Jahr  für  Jahr  rund  80,000  Besuchern  ist  die 
HobbyTronic  Computerschau  die  erfolgreichste 
Special-I  nterest-Ausstellung  der  Branche,  zu  der 
jedermann  Zutritt  hat. 

Mit  über  200  Ausstellern  wendet  sich  diese  junge 
und  doch  älteste  und  besucherstärkste  Messe  ihrer 
Art  nicht  nur  an  Hobby-Elektroniker,  Computer- 
Freaks,  Funker  und  Radio-Bastler,  sondern  auch 
an  Semi-Profis  und  Profis. 


Alessezentrum  M^stfalenhallen  Dortmund 

Rheinlanddamm  200  44139  Dortntind  •  Telefon:  02  31/12  04-521  u.  525  •  Telefax:  02  31/12  04-678  u.  880  •  T-ONUNE:  westtalenhallen# 


I  Verkaufsausstellung  m'rt  breitem  Angebot 

I  „Multi-Media"  mit  neuesten  Produkten 

I  Das  Highlight  in  diesem  Jahr:  Erlefaniswelt  3D 

Sonderschau  des  weltweit  ersten  3-D-Museums, 
Dinkelsbühl,  und  des  EXPLÜRA-Museums  für 
Wissenschaft  und  Technik,  Frankfurt,  Ein  wahres 
Feuerwerk  an  faszinierenden  und  frappierenden 
dreidimensionalen  Bildern  und  Phänomenen. 


M^falenhallen 
Dortmund 
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COUPONS 


Coupon 


Sie  werden  es  sicherlich  schon  bemerkt  haben;  seit  letzter  Ausgabe  fin- 
den Sie  die  Kleinanzeigen  bei  PC  GAMES  auf  der  Cover-CD-ROM. 
Das  hat  für  Sie  gleich  zwei  Vorteile:  Sie  können  jetzt  gezielt  nach  ei- 
nem gewünschten  Programm  oder  einem  Peripheriegerät  suchen  und 
im  Heft  ist  wieder  mehr  Plalz  für  interessante  Artikel.  Die  Teilnahmebe- 
dingungen haben  sich  hingegen  nicht  geändert;  Sie  müssen  nur  den 
Coupon  ausschneiden,  Ihren  Text  eintragen  und  DM  5,-  in  bar  oder  als 
Scheck  beilegen  Wir  müssen  aber  davon  absehen,  Verlosungs-  oder 
Verschenkaktionen  (der  1 00,,  der  mir  1 0  Mark  schickt,  bekommt  eine 
Diskette)  und  dubiose  Keltenbriefe  zu  veröffentlichen.  Solche  Anzeigen 
werden  nicht  abgedruckt  und  aus  Aufwandsgründen  auch  nicht 
zurückgeschickt!  Schicken  Sie  den  Coupon  an  folgende  Adresse: 

Computec  Verlag 
Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  Kleinanzeigen 
Isarstrafle  32-34 
90  451  Nürnberg 
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COUPON 


KENNWORT:  PROGRAMMEINSENDUNG 


Vorname,  Name 


Straße,  Hausnummer 


Pl2,Ort 

Hiermit  erteile  ich  dem  Computec  Verlag  die  uneingeschränkte,  unbe- 
fristete Erlaubnis,  mein 

□  Cheatprogramm 

□  Spiel 

□  Level 

  (Name  des  Programms)  auf  den  Datenträgern 

des  Computec  Verlages  zu  veröffentlichen.  Mit  meiner  Unterschrift  oe- 
stätige icn,  daß  ich  der  alleinige  Rechteinhaber  bin.  Gleichzeitig  be- 
stätige ich,  daß  durch  die  Veröffentlichung  keinerlei  Rechte  Dritter  ver- 
letzt werden,  z.  B.  aufgrund  von  Sounds,  Musikstücken,  Grafiken  oder 
sonstigen  ProgrammteNen,  die  im  oder  durch  das  Programm  verwen- 
det werden  und  von  denen  die  Rechte  bei  Dritten  liegen.  Sofern  zu  ei- 
nem späteren  Zeitpunkt  von  mir  die  Rechte  an  Dritte  abgegeben  wer- 
den, informiere  ich  unverzüglich  den  Verlag. 
In  jedem  Fall  stelle  ich  den  Verlag  von  Ansprüchen  Dritter,  die  durch 
die  Veröffentlichung  entstehen,  frei. 


Datum,  Ünterschrifi 


FUB 

COMMAND  a.  CeHTACT 


KENNWORT:  COMMAND  &  CONTACT 

Ich  möchte     O  teilnehmen        O  ausscheiden 

(bitte  entsprechendes  Kästchen  ankreuzen) 

Name,  Vorname 
Straße,  Hausnummer 
PLZ,Wtnort 
Telefon 
(Unterschrift) 

Wenn  „Teilnehnfien"  angekreuzt  wurde,  bilte  beachten: 

Mit  meiner  Unterschrift  erteile  ich  dem  Computec  Verlog  die  Erlaubnis,  meine 
vollstöndige  Adresse  und  Telefonnummer  auf  der  Cover-CD-ROM  der  PC  GA- 
MES zu  veröffentlichen.  Wenn  ich  an  dieser  Aktion  nicht  länger  teilnehmen 
möchte,  teile  ich  dies  dem  Computec  Verlog  in  schriftlicher  Form  mit. 

Ich  suche  für  folgende  Spiele  noch  Mitspieler 


COUPONS 


EINSENDUNGSRATSCHLAGE 
TIPS  &  TRICKS 


Damit  die  Rubrik  Tips  &  Tricks  in  Zukunft  noch 
größer  und  besser  wird,  möchten  wir  Sie  bit- 
ten, bei  der  Einsendung  von  Ihren  Spielehilfen 
die  folgenden  Ratschläge  zu  beachten: 


1. 

2. 
3. 

4. 


5 


6 


Die  eingesandten  Tips  &  Tricks  müssen  von  Ih- 
nen selbständig  erarbeitet  worden  sein,  d.  h.  sie 
dürfen  nicht  aus  anderen  Publikationen  stam- 
men oder  bereits  einem  anderen  Verlag  zur  Ver- 
öffentlichung vorliegen. 


Kurze  Spieletips  (sog.  Kurztips)  finden  auch  auf 
einer  Postkarte  ausreichend  Platz.  Das  spart  Ih- 
nen Geld  und  uns  unnötigen  Aufwand. 


Wenn  Sie  eine  längere  Komplettlösung  anferti- 
gen, so  möchten  wir  Sie  bitten,  diese  auf  Dis- 
kette zu  uns  zu  schicken.  Das  gewährleistet  ei- 
ne sehr  viel  schnellere  Bearbeitung  und  erspart 
uns  einige  Nervenzusammenbrüche. 


Karten  und  Skizzen  sollten  frei  sein  von  über- 
flüssigen Strichen  und  sich  lediglich  auf  das 
Wesentliche  konzentrieren.  Die  Bilder  mit  ei- 
nem Zeichenprogramm  zu  erstellen  und  auf 
Diskette  zuzuschicken,  ist  häufig  die  beste  Lö- 
sung. Wenn  möglich,  freuen  wir  uns  auch  über 
bereits  im  Grafikformat  GIF,  TIF  oder  PCX  ab- 
gespeicherte Zeichnungen  bzw.  Screenshots  zu 
Ihrem  Tip. 


Bei  einer  Veröffentlichung  Ihres  Cheats  oder  ih- 
rer Komplettlösung  können  Sie  mit  einem  Be- 
trag von  bis  zu  300  Mark  rechnen.  Ein  Kurztip 
wird  meistens  mit  20  bis  100  Mark  honoriert,  ei- 
ne Komplettlösung  mit  100  bis  300  Mark  -  ab- 
hängig von  Qualität  und  Quantität. 


Wenn  Sie  ein  nützliches  Cheatprogramm  ent- 
wickelt haben,  das  Sie  auch  anderen  Lesern  zur 
Verfügung  stellen  möchten,  so  können  Sie  uns 
dieses  auch  zuschicken.  Vielleicht  findet  sich 
noch  ein  Plätzchen  auf  unserer  Cover-CD-ROM! 


Natürlich  freuen  wir  uns  über  jede  Einsen- 
dung, auch  wenn  die  aufgelisteten  Ratschlä- 
ge nicht  genauestens  befolgt  wurden.  Ihre 
Tips  &  Tricks  zu  den  Spielen  schicken  Sie  bit- 
te an  folgende  Adresse: 

Computec  Verlag 
Redaktion  PC  GAMES 
Kennwort:  TIPS  &  TRICKS 
Isarstraße  32-34 
90451  Nürnberg 


COVERDISK  UND 
CD-ROM  2/97 

Wir  übernehmen  die  Garantie,  daß  jede  Coverdisk  und  jede  CD- 
ROM  unser  Haus  in  einem  einwandfreien  Zustand  verläßt.  Sollten 
doch  einmal  Probleme,  welcher  Art  auch  immer,  ouftreten,  so  bitten 
wir  Sie,  die  Diskelte  oder  CD-ROM  erst  einmal  auf  einem  anderen 
PC  auszuprobieren.  Stellen  Sie  fest,  daß  jetzt  immer  noch  die  glei- 
chen Probleme  auftreten,  so  schicken  Sie  bitte  den  Coupon  (zusam- 
men mit  dem  Aufkleber  oder  der  CD-ROM)  an  folgende  Adresse: 

Asiat  Media  GmbH 
Reklamationen  PC  Games 
Am  Steinacher  Kreuz  22 
90  427  Nürnberg 

PC  GAMES  2/97 

O  DISKETTE  O  CD-ROM 

Name,  Vorname 
Straße,  Hausnummer 


PLZ,  Wohnort 


FÜR 
Q-CHECK 


Ihre  Meinung  ist  uns  wichtig!  Wir  wollen  von  Ihnen  wissen,  ob  Sie  mit 
unserem  Leserservice  in  der  Reklamationsabteilung  zufrieden  sind.  Be- 
anlworten  Sie  bilte  die  folgenden,  kurzen  Fragen,  damit  wir  in  Zukunft 
noch  besser  auf  Ihre  Probleme  eingehen  können. 

Hatten  Sie  In  den  letzten  drei  Monaten  Grund  zur  Reklamation  Ihrer 
CD-ROM? 

□  Ja 

□  Nein 

Falls  Ja,  wie  lange  hat  der  Ersatz  Ihrer  CD-ROM  gedauert? 

□  bis  zu  einer  Woche 

■  länger  als  eine  Woche 

□  länger  als  drei  Wochen 

□  länger  als  vier  Wochen 

War  Ihre  CD-ROM  defekt  und  haben  Sie  dennoch  nicht  reklamiert? 

□  Ja,  Ausgabe  

□  Nein 

Falls  Ja,  waren  Sie  mit  der  Betreuung  zufrieden,  wurde  Ihnen  gehol- 
fen, haben  Sie  einen  Ansprechpartner  bekommen? 
Geben  Sie  bitte  eine  Schulnote  von  1  (sehr  gut]  bis  sechs  (sehr 
schlecht):  

Hatten  Sie  in  den  letzten  drei  Monaten  technische  Fragen  an  unsere 
Hotline? 


□  Ja 

□  Nein 


Schicken  Sie  den  Coupon 
an  folgende  Adresse: 


Computec  Verlag 
Redaktion  PC  Games 
Kennwort:  PCG  Q-CHECK 
Isarstrafie  32-34 
90  451  Nürnberg 
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mm 


Und  so  gehen  Sie  vor 


Oen        jie  Re- 
J*"  -  Ute  ei««  tes«»« 


rsf 


e  f*''!.  Sie 


Legen  Sie  die  CD-ROM  In  ihr  Uiufvverk  ein  und  wechseln  S'e  auf  den  entspre- 
chenden Laufwerksbuchslaben.  In  den  meisten  Fällen  reicht  es,  jetzt  elnloch 
das  File  .SIAW.BAF  aufzurufen.  Seilten  Sie  mit  den  Demos  auf  der  CD  ROM 
Probleme  haben,  ms  sich  zum  Beispiel  dodurtli  äußern  kann,  doli  ein  Spiel 
nichl  richtig  startet  oder  Ihr  System  beim  Start  abstürzen  löOt,  so  be- 
achten Sie  bitte  die  jeweiligen  Mindestanforderungen  der 
einzeilnen  Demos  im  Mentiprogramm  (EMS,  XMS,  RAM 
USW.I.  Wenn  Sie  nicht  wissen,  wie  sich  die  Einstellun- 
gen in  Ihrer  CONFIG.SVS  und  AUTOEXEC.BAT  den 
Anforderungen  enhpredKrid  veröndern  lasien,  n 
sdilagen  Sie  bitte  in  den  Hondblichern  Ihres  Campu- 
tersystems nach.  Sollte  das  grofische  Menüpragromm 
-  was  nur  in  sehr  seltenen  Fällen  vorkommt  -  nidit  auf 
Ihrem  Computersystem  laufen,  fassen  sich  die  meisten  De- 
mo-Programme auf  der  CD-ROM  oucli  „von  Hand",  dos  heißt 
vom  DOS-Prompt  aus  instollieren  oder  starten. 


Bevor  Sie  reklamieren.- 

Do  die  Demoprogramme  auf  unserer  CD  ROM  meist  sehr  frühen  Versionen  der  jeweiligen  Spiele  entnommen 
sind,  kenn  es  zu  Inkompotibililäten  mit  „exotischer"  Hordwore  kommen.  Loßt  sich  ein  Demo  in  Ihrer  Slon- 
dord-Konf  iguration  nicht  auf  Anhieb  starten,  so  sollten  Sie  die  Beschreibung  noch  einmol  gut  durchlesen.  Fulls 
auch  eine  Änderung  Ihrer  Konfigurationsdateien  !z.  B.  mit  EMS  Speicher)  keine  Abhilfe  schafft,  könnte  es  sein, 
daß  Sie  eine  Grafik-  oder  Soundkarte  in  Ihrem  Computersystem  haben,  die  mit  der  Demo  nicht  richtig  zusom- 
menorfieitet.  In  diesem  Fall  handelt  es  sich  um  keine  Beschädigung  der  CD-ROM.  Bitle  hoben  Sie  Verständnis 
dafür,  daß  wir  keine  Gewähr  dafür  übernehmen  können,  daß  sich  jede  Demo  auf  jedem  beliebigen  Rechner 
starten  lößt.  Bei  Fefilern,  die  eindeutig  auf  eine  Beschädigung  der  CD-ROM  hinwetsen  („Lesefehler  von  Lauf- 
werk D;"  oder  ähnliche),  bekommen  Sie  ober  selbstverständlich  Ersatz. 

Wichtiger  Hinwels: 

Der  Computec  Verlag  übernimmt  keinerlei  Haftung  für  Dolenverkiste  oder  andere  Schäden,  die  durdi  Benut- 
zung der  PC  Games  Datenträger  entstehen.  Alle  Dotentröger  werden  vor  Verkissen  unseres  Hauses  anhand  der 
aktuellsten  Virenscenner  auf  Virenbefall  geprüft.  Bei  monori"idi  rund  SD  neuen  unentdeckten  Viren  kann  eine 
Infektion  jedodi  nicht  ausgeschlossen  werden  Do  zwiscfien  der  Ferligslellung  der  Cover-CD-ROM  und  dem  Er- 
scheinungslermin  im  Handel  mehrere  Wachen  liegen  können,  empfehlen  wir  Ihnen  den  Bnsotz  eines  Anti- Virus- 
bzw. V'irus-Shield-Progromms. 


Hinweis  für  Win  95-Benutzer 


I         «ränrfe*'*  Für  Windows  95-Benulzerenp(lehlt  es  sich  genereJ,  vor 

^U««»*'  ^5STAl*T*^        dem  Start  der  PC  Games  CD-ROM  dos  Betriebssystem  mit 
oeli«"*****''  »5tort/Beenden/Camputer  im  MS-DOS-Modus 

'  storlen'  herunterzulohren  -  auf  diese  Weise  werden  Spelcherkonflfkte 

mit  manchen  Demoprogrammen  vermieden.  Trotzdem  haben  wir  unser  Bestes  getan  und 
das  PC  Gomes-Menüprogramm  auf  die  Erfordernisse  eines  Windows  9S-Systems  ongepoBt.  Wenn 
Sie  dos  PC  Games  Menü  unter  Windows  95  stallen  wallen,  klicken  Sie  bille  die  Datei 


,95STARTEXE"  doppell.  Do  viele  Demos  noch  speziell  für  MS- 
DOS  progrommiert  wurden,  kann  es  beim  Installieren  einiger 
Demos  vom  gralischen  Menüpragromm  ous  zu  Problemen 
kommen.  Falls  dieser  seltene  Fall  eintritt,  starten  Sie  dos  PC 
Gomes-Menüsyslem  bitte  vom  MS  DOS-Modus  aus.  Folgende 
Programme  ließen  sich  in  unserem  Test  nur  noch  Ausführen 
der  Funktion  „Computer  im  MS-DOS-Modus  starten"  durch- 
führen; 

Cnisoden  Down  in  the  Dumps,  Stargunner,  The  Mystery  of  PkisticGly,  Toonstrudc 


WindowsT 


Demos  CD^f: 


— Cybergladiators  134 

— Doytono  USA  134 

Helicops  134 

Holiday  Island  134 

Microsoft  Golf  3.0  134 

— Microsoft  Soccer  135 

■Redms  of  ihe  Hautitmg  1 35 

■Shine  135 

— The  Terminotor  SkyHET  1 35 

— Tomb  Ralder  136 

■TropliyBflss2  136 


Demos  CD4t2 


— Afflber:  Journeys  Beyond  136 

— Oeodly  Tide  136 

— Destruction  Derby  2  136 

— Down  in  the  Dumps  136 

— F-22  Lightningll  136 

— HnveoN.I.C.E.Day  137 

-KKND  138 

— Lighlhouse  138 

—NBA  Füll  Court  Press  138 

— Perfect  Assossin  138 

— Projec)  Poradise  138 

—Skullcracker  139 

— StarControl3  139 

— Stargunner  139 

— Tlie  Mysteryof  PlasticCily  139 

— Toonstruck  139 


Bugfixes/UpdatBS 


AH64D  LongbowVl  .OSe  140 

BottlecruiserSOOOADVl.Olc  140 

■Battleground:  Waterloo  VI  ,05  140 

Civilization  2  V2.40  deutsch  140 

De5cent2D0SV1.2  140 

Descent2Win95  Upgrode  140 

Links  LS  V1.30  140 

lasier  of  Orion  2  V1.2  140 

HHL97V1.1  DOS  Upgrade  140 

HHL97V1.1  Win95  Upgrade  140 

Z  Network  Patch  -  deutsche  Version  140 

Bleifufi2Vl.ll  ;.^.14( 


1 


Jack  Nickiaus  Golf  4  Designer  Demo-Edition 
Wesl  Werbung 

■Kleinanzeigen  140 

Tips  und  Tricks 

— Command&Contact  140 

— Leser-Software  141 
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Cyber  Gladiators 

Sierra  Schlögl  mol  wieder  !u:  Mll  einem  beeindruckerKlen  Beol'em  Up  lorderl  dos  Irodilionsreiilie  Lobel  Konlcurien- 
len  wie  SEGAs  Virluo  Fighlir,  losbinden  oder  FX  Figliler  herous.  Wenn  Sie  bereil  sind  (ür  einen  ouDergewölmliitien 
Sctilogoblnuseh  oul  hohem  lechnisrhen  Niveou,  solllen  Sie  sich  einen  Probeknmpl  mil  den  sebenswerl  aniniierlen 
Cyber  Gladialois  nichl  enlgehcn  lassen. 
Standard-Tosloturbelegirng: 

Ahtion   Spieler  1  Spieler  2 

Links  A  [Cursor -lell] 

Rechts  D  [Cursor-riglil) 

Springen   W   [Cursor-up] 

Ducken   S  [Cursor-down] 

Speed  Ponch   K  S  (numerischer  Block) 

Power  Puncli   I   8  (numerischer  Block! 

Speed  Kick  l   (numen  scber  Block) 

Power  Kick   J   4  (numerischer  Block) 

Slorl   Leertosle  [REfURN] 

StQodard-Jaypodbeleguiig 

Aktion  Spieler  U2 

links  links 

Rechts  Rechls 

Springen  

Ducken  

Speed  Punch  

Power  Punch  Y 

Speed  Kick  6 

PoweiKick.  X 


Wie  jedes  ernslzunehmende  Beol  em  Up  veilügl  ouch  Cyber  Gla- 
diators über  zohlreiclie  Special  Uoves.  Eine  besondere  Herausfor- 
derung ist,  diese  besonders  starken  Schläge  durch  Ausprobieren 
herauszufinden.  Wer  allzu  neugierig  ist,  konn  sie  ollerdings  ooch  in 
der  Datei  .REAOME.KT"  nachlesen. 

HOT(<w(ire.Voroussetiuiigen:  PlnliuniO,  12  lAM,  DoubleS|ieed.CD-KOM- 
Loufwertf,  Wmdmn  95 


Daytana  USA 

Inder  Spielhalle  eine  Sensation,  als 
PC-Versian  eine  enzellente  Umset- 
zung und  ouf  der  PC  Gomes  Cover- 
CO  ROM  eine  der  Demos,  die  wir  Ih 
nen  in  diesem  Monat  europoweit 
exklusiv  anbieten  können:  licht  nur 
die  eingeschworenen  Eons  der  Auto- 
moren-Fossung  werden  von  der  ak- 
kiroten  Steuerung  und  der  vor  Oe- 
ta&  sirolzenden  Grolik  begsisteil 
sein. 

Zur  Steuerung  können  ein  Gome- 
pod,  ein  Joystick  oder  die  Testator 
verwendet  werden,  wobei  Sie  sicher- 
stellen sollten,  doO  dos  ongischlos 

sene  Eingabegerät  bereits  über  die  Win9S  Systemsteuerung  oogemeldet  und  kolibrieit  wurde.  Wenn  Sie  den  Renn- 
wogen  über  cte  loslotur  sleiern  möchten  (siehe  unten),  sollten  Sic  vor  Spielbeginn  iIik  Hnipimenü  nifrulen  und  ok 
Brems-Tosle  dos  J'  onstott  des  „X"  festlegen, 
Stondard-Tastotiirbelegvng: 

Taste  Aktion 

[RfTURN]  Start-Button,  Pouse 

[All]  Houptmenü  aufrufen  (Ändern  der  Steuerung  usw.) 

[Cursor-lefllA-rightl  -  -  Noch  links/rechts  lenken 

Y   Beschleonigen 

X  Bremsen 

[Cursor-upl/['dawn|  Gong  hoch/runter  schölten  (nur  bei  .Manuol  Ironsmission') 


Honhure-Voioutelzungen:  Feniium  VD,  >  Ul  DAM,  ODublBS|ice<l-a).ROM-LaiiSvt[l(,  Windows  95 

Helicaps 

Erscheinen  wird  Helicaps  erst  im  Frühjahr 
1997,  oberOLsprobieren  können  Sie  den 
facondneuen  Arlion  Shooler  von  Ith  Le 
vel  sdion  jetzt  An  Bord  futuristischer 
Kampfhubschrauber  breitem  Sie  durch 
die  lüfle  und  werden  mil  lebensgefährli- 
chen Missionen  konlrontierl.  Die  Win- 
dows 9S'0nly  Entwicklung  begeistert  u. 
0,  durch  die  fise  3D-Grafik-Engine  und 
die  detaillierten  Tetiuren.  Gesteuetlwird 
Helicops  am  besten  mil  einem  Joystick 
oder  Joypod,  dos  über  dieWin95-Sy- 
stemsteuerung  angemeldet  wurde. 
Im  üptionsmenü  können  Sie  olle  Tosto- 

turkommond«  einsehen,  die  in  der  untenstehenden  liste  nicht  oufgeführl  sind. 
Stondord-Tostoturbelegung: 

Taste  


KomeroperspekHve  einstellen 
  S|sel  beenden 


.  Aktion 


[Cirsor-lefll/l-righll    Nach  t'nks/ rechts  drehen 

[Cursor-upl/t  down)  Voiwörts/Rückwärts  fliegen 

+/-  (numerischer  Block)  Flughöhe  einstellen 

[Fl]  Blick  noch  vorne 

[f2]  Btck  noch  links 

[F3]  Blick  noch  rechts 

[F4]  Bück  noch  hinten 

Q/W/l/R  Primäre  Waffe  ooswählen 

0  Roketenkomeroon/ous 

Apostroph-Ioste  Auto-Feuer  on/ous 

lESC]  Optionsmenü 

HordviorE-VorDUKUungti:  fefflluin  9D,  16  MI  RM,  DmiblcSpeed-CD-KOM-louIvKrk,  Möns. Windms  95 

Holiday  Island 

„gjg^^B^^^^^MKMi^^^^Ha   ^'■^'K  Ferien:  Sunflowers  entführt  Sie  ouf  eine  Urkubsin- 

sel  im  sonnigen  Süden,  wo  Sie  lör  Ihre  Gäste  ein  kleines 
Porodies  ouf  Erden  hochziehen.  Hotels,  Swimming  Pools, 
Slrondbors,  Autoverleih-Stalionen  und  gonze  Flughölen 
werden  über  die  isometrisch  dargestellte  Londschofl  ver- 
teilt. Die  Demo  ist  voll  spielbar  und  zeigt  ihnen  die  mei- 
sten Feotures  dieser  Sunfloweis-Wirtschoftssimuliitian.  Für 
olle  Genre-Neulinge  wurde  vom  Hersteller  ein  ousführb- 
ches  deutschsprachiges  Tutorial  erstellt,  dos  in  der  Dotei 
,IIESMICH.OOC"  zu  linden  ist. 

HDrdworE.I/orouuetlungen:  4860X2/i6.  SMBIUAI.  DoubleSpeed. 
(0-ROM  Inuiwrk,  Houi.Windiwis  3,1/95 

Mlcrosaf  t  Golf  3.0 

Bis  zur  Version  2,0  goft  MS-Golf  immer  ols  dos  Wtndows-Pendont  zur  Gotf-Refereni  links  3B6  Pro  von  Access,  Seil 
neuestem  geht  der  Soflwore-Gigont  eigene  Wege  und  legt  mil  der  Version  3.0  eine  eigene  Interpretation  dieser  noch 
wie  vor  elitären  Sportart  vor,  die  sich  durch  die  bewährte  Swingmeter-Sleuerung  und  realitätsnahe  SVGA-Londschof - 
ten  mit  schnellem  Grafikaufbau  auszeichnet.  Die  Spielbedienung  öhnelt  der  vieler  anderer  GoKsimukitionen.  Vor 
dem  Schlag  kann  mit  der  linken  Mousloste  _  ■« 

eine  Zielhille  gtsicckt  werden.  Anschlieltend 
g^t  es,  einen  miiglichsl  exakten  Schlog  ous- 
zuführen:  Klicken  Sie  hierzu  auf  dos  Feld 
„SWING'  (genannt  Swinpeter  oder 
Scbwungindikotor)  am  unteren  rechten  Rond 
des  Spielbiidschirms.  Der  Schwuligindikotor 
wöchsl  jetzt  so  lange,  bis  Sie  den  linken  Mous- 
knopfwieder  loslossen.  Jespöter  Sie  die 
Mnisloste  losloisen,  umso  Storker  wird  ihr 
Schlag.  Während  der  Golfer  zum  Schlag  aus- 
holt, können  Sie  dem  Boll  durch  einen  weile- 


134    PC  Gomes  2/97 


COVER  CD-ROM  2/97 


ren  Mauil<li(l<  einen  zusätzlichen  Redils  oder  Linksdrall  verleihen.  Versuchen  Sie  Irolzdem,  eicokt  den  Punkt  abzu- 
passen, an  dem  sich  der  lückwäils  laufende  Schwung  Indikator  nm  unteren  Ende  des  Kreises  befindet.  Wählen  Sie 
den  Menüpunict  ,HEIP'  für  weitere  Inlormolianen  zum  Spiel. 

HordHDre.Voiauüetanjsii:  4J6DX2/66,  8  W  RA«,  D(i«ble5peKl-CD.||OI».lou(i»eik,  Mous 

Microsoft  Soccer 

Mit  MiciDsoll  Soccer  Irin  die  Nummer  I  der  Software- 
Welt  gegen  die  eloblierte  FIFA  Soccer  Konkurrenz  aus 
dem  Hause  Electronic  Arts  an.  Die  Besonderheit:  Die 
FuGbollsimulotion  ist  eine  explizi'te  Windows  9S-Enl- 
wicklung  und  nutzt  die  Mäglichkeiten  des  neuen  8e- 
triebssystem-Stondords  konsequent  aus.  Die  Demo-Ver- 
sion erlaubt  erste  Trainings  Einheiten.  Die  Loulriclitung 
des  Spielers  wird  über  die  Cuisoiloslen  bzw.  übet  die  üh- 
lichen  Joystkkbewegungen  gesteuert.  Die  Soccet-Reod- 
me-Dolei  in  der  Progrommgruppe  enthölt  weitere  techni- 
sche und  spielerische  Hinweise. 


näher  betrochtel  werden.  Dielosten  2  bis  ( entsprechen  den  Wollen  in  den  ersten  (ünIWallen  Kästchen,  Ordnen  Sie 
Ihre  UeblingswoHen  in  diese  fünf  Kästchen  an,  um  während  eines  Kampfes solotl  Zugriff  dnrouf  zu  hoben. 


ImAngriii 

Aktion 

Tostatur 

Joystick 

Maussteuerung 

Schießen 

L 

Tosle  1 

Linker  l^ousknopf 

Passen 

K 

Toste2 

Rechter  Mausknopf 

Heber 

UK 

Toste  U2 

linker  -f  rechter  Motisknopf 

Anderec  Spielet 

1 

Toste  3 

S 

Turbo 

H 

Toste  4 

D 

In  der  Verteidigung 

Aktion 

Toslolur 

Joystitk 

Maussteuerung 

Tackling 

L 

Tosle  1 

Linker  Mousknopf 

Rempeln 

K 

Toste2 

Rechter  l^ousknopf 

Anderer  Spielet 

J 

Toste  3 

S 

Turiu 

H 

Toste  4 

D 

Angriff/Verteidigung  - 

wenn  Boll  in  der  Luft 

Aktion 

Tostalur 

Joystitk 

Maussleuerung 

Fallrückzieher 

L 

Toste  1 

Linker  l^ousknopf 

Koplboll 

K 

Toste  2 

Rechter  l^ousknopf 

Sonstige  Tasten 

[Fl]  

 Hilfe 

[F2]  -  

 Spiel  beginnen 

[F3]  

  Pause 

[F6]  

[F7]  

 Zoomfunktion  on/ous 

[F8]  

 Spielerschalten  on/ous 

[F9)  

Trikotnummern  ein-Ausblenden 

[FID]   

[Ell]  

[FI2]  

 Spielstondein-Zausblenden 

[ESC]  

HorJwore  yi>roi>«elziiii9Eii:4t6DX2/66,8Me  Mit,  DoubleSpcd  CD  IIOM-Lou!weik,Mous,WiadoH  95 

Realms  of  ttie  Haunting 

Mit  diesem  Fonlosy-Action-Adventure  er- 
regte Greinlin  Interactive  ouf  der  EClS  in 
London  großes  Aufsehen.  Den  Spieler 
verschlägt  es  von  der  Gegenworl  in  die 
mittelolterliihe  Mythen-  und  Sagenwelt. 
Auf  Ihrem  Weg  durch  die  echtzslberech 
nete  30  Umgebung  treffen  Sic  ollerlei 
Arten  von  Zauberern  und  Dämonen. 

Sfielbedienung: 

Das  Inteihie 
Immer  wenn  der  grüne  Teil  des  Mous- 

zeigets  aufieuchlel,  kann  eine  bestimmte  Aktioo  ausgeführt  werden  (Linksklidc):  Beispielsweise  ist  eine  Tür  zu  äff- 
nen,  ein  Gegeirslond  oufzuheben  oder  ähnliches.  Erscheint  hingegen  ein  kleiner  Augapfel,  so  können  Sie  einen  Be- 
reich des  Bildschirms  näher  betrachten  -  klicken  Sie  hierzu  die  rechte  Maustaste.  Wenn  der  Mouszeiger  rot  aufleuch- 
tet, ist  dies  der  Hinweis  nuf  ein  Monster.  Ein  Linksklick  bewirkt  dann,  dnß  die  zuletzt  benutzte  Waffe  eingesetzt  wird. 
Falls  der  Mauszeiger  nicht  in  einer  der  aufgezählten  Weisen  oufleuchlet,  können  Sie  sich  im  Raum  umsehen,  indem 
Sie  beide  Mousknöpfe  gedrückt  hallen  und  die  Maus  hin-  und  herbewegen, 
flos  Intenloff 

Ihr  Inventory  wird  noch  den  folgenden  Kategorien  sorti  ert: 

Symbol  Inhalt 

Tasche   Allgemeine  Gegenstände 

Pistole  Wotl  en 

Mogie  Zaubergegenstände 

Schrifirolle  Bücher  und  Briefe 

J"  Inlormotiooen 

Sie  sehen  darüber  outerdem  z  wei  Reditecke,  die  Ihre  linke  und  redite  Hand  reprösenliecen.  Falls  Sie  eine  Wolfe  oder 
einen  anderen  Gegenstond  in  einer  Hand  plozieren  wollen,  so  linksklicken  Sie  luers  auf  den  betreffenden  Gegenstand 
und  onsthlieBend  ouf  die  Hand.  Zahlreiche  Gegenslönde  können  im  Inventory  -  genau  wie  auf  dem  Spielbildsthirm  - 


Smildiird-Tastoturbelegung: 
Allgemeines 

Taste  

[Fl]  

[F2]  

[F3]  


 Aktion 

 Woflenhond  zeigen/verstecken 

 Text on/ous 

 Schwierigkeitsgrod  hoch/niedrig 

[FS]  Mousknöpfe  vertauschen 

[F6]..   -  Videomodusouswöhlen 

+/-  BildoussthnitI  vergrößern/verkleinern 

2  bis  6  Wolfe  ouswöhlen 

I   Keine  Wulfe  (Fouslstliiog) 

H  Hilfe 

[ESC]  -  -  -     Spiel  beenden 

Bewegungstosten 

Toste  -  -  .  -  -  Aktion 

Punkt  und  Komma  SideStep 

Cursorlasten  Dreben/vorwärts/rückwnrtsloufen 

[Poge  up)/[Poge-down]  Noch  oben/unten  schauen 

[STRG]  Feuer 

[SHIFl-lock]  ,Rennen"-Modus 

C,V   .   Gommo-Korreltlur 

0  Pixel-Größe  festlegen 

Im  Inventory 

Toste  Aktion 

I  Inventory  zeigen/verbergen 

Cursottosten  Gegenstönde  ouswöhlen 

1  bis  5  Inventory-Berekh  ouswöhlen 

[Roturn]  Gegenstand  in  die  Hoird  nehmen 

Leertos: e  Objekt  untersuchen 

Dem  Spieler  stehen  oullerdem  folgende  Kammandozeilen-Befeble  zu  Verfügung  (vor  dem  Spiel- 
slart): 

/v Benutze  Veso-f^odus  mit  640x480  Bildpunkten  (falls  möglich) 

/nq  =  Die  Toste  [ESC]  wird  deoktivierl 

/q  =  Spiel  ohne  Sound 

A  =  Verwischungsellekteoklivieren 


Hmdwaic-VoiousseliiiilgEil:  4660X2/66,  tMB  KIM,  DoubieSpccd-CD-ROM 


Shlne 

.Diese?  Spiel  ist  kein  Spiel.  Es  ist  unfoßbor',  ver- 
spricht die  Shine-Werbung.  Was  mon  sich  dorunter 
vorstellen  muß,  führl  Ihnen  die  Demo-Version  vor  Au- 
gen. In  der  Rolle  des  .Shine'  durchwandern  Sie  die 
düstere  l^elropole  Twilight  Cty  und  stoßen  dobei  ouf 
einige  ijrausige  Geheimnisse  dieses  Schauplatzes. 
Highlig  its:  SVGA-Gerendertes  und  Musik  von 
.SchwEißer*.  Der  eigenorlige  Spieloufhou  löSt  leider 
oudi  IcdnegMoue  Beehr  eibung  des  Spielobloufs  zu. 
Entdeclen  Sie  mit  der  Mous  diese  unbeschreiblichen 
Wellen  von  Shine  einloch  selbst! 


Hiiidwiri-VorDusscIliiilgcn:  4160)12/66, 8MB  RAM,  DoubleSpeed-(0-ROM-Lnhl«h.  Winde»!  3 1/95 

The 


SkyniET 

Getestet  und  für  gut  befunden!  Belhesdos 
neuesleiTeil  der  Terminotor-Serie  kann  3D-Ac- 
tion-üebhaber  fost  schoo  in  Trance  versetzen. 
Realistische  Graf ik  und  gute  Sleuerborkeil  sind 
heutzutage  selbstverständlich  klug  durch- 
dachte Puzzles  sind  in  Action-Gomes  ober  eher 
die  Ausnahme.  Terminator  SkyNET  verfügt 
über  beides.  Die  spielbare  Demoveisioit  ent- 
hält einen  Eiin-Spieler-Level  und  ein  Multiploy- 
er-Szenorio  für  bis  zu  vier  Teilnehmer. 


Stondord-Tostaturbelegung: 

Taste  Aktion 

l^ous  noch  links/rechts  Noch  links/rechts  drehen 

l^oos  noch  oben/unten      Noch  oben/unten  sdiouen 

Linker  l^ausknopf  Feuer 

Rechter  Mousknopf  Werfen 

A  Vorwärts  loufen 

V  Rückwärts  laufen 

X  Schritt  noch  rechts 

links  [SHIFf]   Schritt  noch  links 

[AU]  Rennen 

S  -  Springen 

C  Ducken 
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[TAB]  Aitomop 

[ESO  Spielmeni)  einblenden 

[F6]  Filstreen 

[F7]/[Fa]  Helligkeit  tnjossen 

[F?]  Peispeklive 

I  bis  7  Wolfe  ouiwohlen 

[F II  bis [f 5]  Gronole/Sprengsalz  ouiwäblen 

Horihnre'Voiiuntluiigeit  4MX2/66,  a  MB  HAM.  DouUeSpKil  U) -ROM  Imilnil: 

Tomb  Haider 

Frauen-Power  in  ihrer  sibönsten  form:  loro  Crofi  bol- 
lerlsichin  CORF  Designs  rirhiungswelsenilem SD-Ar- 
lion-Hommer  durrh  lobyrinihorlige  Höhlensysleme 
mil  zum  Teil  gigonliscben  Ausmoflen.  Bereits  die 
spielbore  Demo-Version  dokumentiert  die  brillante 
Spielorlreil,  das  ousgefelte  LewI-Desig»  und  ilie  la- 
mose  3D-GroFil(  unseres  Spiels  des  Monots  der  K  Ga- 
mes IA7. 

Slandord-Toslalurbelegung: 

Tosle  Aktion 

[Cursor-up]  -  -  Vorwörhrennen 

[Cursor  down]  Kurier  Sprung  rüdcwörls 

[Cursor  left]/t-righl]  Nocb  links/rerhts  drehen 

[SKIFTlf  Cursorlosten  Longsom  louien  (loro  konn  nkhl  obstürzen) 

[All]  Springen 

Leertosle  Wolfen  ziehen 

[SlIG]  Artion-Toste  (Wolle  obleuern,  Hebel  ziehen  ete  ) 

[ESO  In»entonr/Pouie 

[FI]    Hohe/niedrige  Grglikoullösiing 

[F2)  Bild  verkleinern 

[F3]  Bild  »ergröficrn 

Hardwore-Voriiussctiiiiis«:  Pentium  60, 8  MB  RM,  OouU  iSpied-CD  ROM  Loulwrk,  SVGA  Grelikkoilc  (LinlBus  irforlierkh,  PCI 
EmpFaliten} 

Trophy  Bass  B 

Nirht  nur  Fischers  Fritze  kann  jetzt  Irische  Fische 
longen,  sondern  auch  Sie  -  und  zwor  unobhüngig 
von  Angelschein  und  Witterung.  Die  AngElsimulolion 
von  Sierra  löOlSieonzehn  US-Gewässern  die  Rute 
ouswerlen  und  belohnt  die  kluge  Wohl  von  Köder 
imd  Strategie  ntt  pfundigen  Ergebnissen  der  Gol- 
tung  .Borsch'.  Dos  sinnlose  Foltern  unschiildiger 
Kreoturen  konn  beginnen,  noihdem  Sie  die  Option 
„Quick  Fish"  ous  dem  Houplmenü  ongewöMt  hoben. 
Bevor  Sie  Ihre  Angel  ouswerlen,  sollten  Sie  auf  dos 
Symbol  mit  der  roten  Tube  klicken  (links  unten)  und 
onschlieCend  einen  Zielpunkt  festlegen  (gelbes  Kreuz].  Sinnvolleiweise  sollte  dieser  Zielpunkt  in  unmitelbarer  Nähe 
der  dunklen  Schölten  liegen  (Rsche).  Mit  einem  KCcIc  auf  den  „(ASF  Biitlon  wird  die  Line  aisgewoifen.  Viel  SpoS 
beim  ,sporllichen'  Wetlkompl! 

Kardmre-Vonjusxlzungen:  4060X2/66,  8  MB  m,  OoubleSpeid-CD  ROM-Liiufwerk,  Windaw!  3.1/95 


0f}S  Cfl  2 


Amber:  Jauraeys  Beyand 

Eine  unheimlirhe  Atmosphäre,  knockige  Rätsel  und  brillonte  3D- 
Grof  k  in  True  Colour-Quolität  (natürlich  frisch  ous  der  Silicon  Gro- 
phii5h  Aiiiber  vom  oulstreMen  Broncben-Keutflg  Amber  bot 
alles,  wos  mon  von  einem  zetgsmößen  Adventiire  im  Mysi  StI 
erwartet  Alles  weitere  erlduteii  Ihnen  die  Demo-Version,  in  der 
Sie  notürlidi  Duch  selbst  aktiv  werden  dürlen. 


Hgrd«ve  Vorovsselningen;  4860X2/66, 8  M8  RAM,  OoubleSpeed  tO 
ROM-Loufwirk,  Window  95 


AN4BER 


Deadly  Tide 

Keine  It-Bool-Simulotion  o  In  Silent  Hunter,  keine  Echtzeit-3D  Grolik  in  Schleidilohtl-Monier,  ober  doFür  erbor- 
mungslose  Shool'  ein  Up-Action,  wie  man  sie  von  Rebel  Assoult  2  kennt.  Dozu  ein  sogenholter  Soundlrock,  eine  un- 


gewohnt grofie  Bewegungslreiheit,  obwechslungsreiches  Leveldesign 
und  letziges  fiomeploy,  dos  sich  hervorrogend  zum  Jonpt  Ablos- 
sen' eignet. 

Die  Steuerung  des  Fadenkreuzes  erlolgt  am  bequemsten  mil  der 
Mous. 

Slandard-Tostaturbelegung: 

losle  Aktion 

Linke  Mousla£  e  Loser  obleuern 

Leertosle  Torpedo  obleuern 

Rechte  Moustosie  Richtung  ouswöhlen  (im  Rololions-Modus] 

[F3]  Piloten-Center /Pouse 

[F4]  Sound  on/ous 

[Fl]  Online  Hilfe 

Hordwiie-Viiioussetzungeii:  Penliiiin  60, 8  MB  RAM,  OoirbleSpeKtCO  ROM  l.otilmrk,  Window  V  5 

Desmidiani  Derbu  B 

Hie:  liegt  richtig,  wer  sich  eiimaS  so  richtig  austflben  will;  Im  zweiten  ^^n— _  .  ^.j - 
Teil  von  Psygnosis' Fofersimulotion  dorl  geton  werden,  was  aul  deut-  ■''«■'    —  — '  m^'  T'i 

sehen  Autobohnen  tohu  ist.  Es  viid  gedröngelt,  gescliubst  und  ^  a.  ^  ^ 

gerempeft.  Die  spielbare  Demoveision  läßt  Sie  einen  Rundkurs  long  ^SäfSKHHNr    '  |j 
cn  dem  Actionspnil  tEilhofasn.  ^g^^^^^^  " 

Slondard-Tostaliirbelegung:    — - 

Taste  Aktion 

[Cursor-left]/[-rigbt]   Noch  links/rechts  lenken 

A  Beschleunigen 

Y  Bremsen/Rückwärts  fuhren 

HmdmiE-VorauiuliiingaT  Penlium  90, 8  NR  RAN,  OonbleSpeed  CD-80M  taulmrk 

Down  in  tfw  Dumps 

L  ^  '^^^^S*  Haiku  Studios  und  PC  Games  mochen's 

I  i'i  'ip^TW^ff^^'Stf  -  ^  möglich:  Lernen  Sie  eine  schrecklich  netle 

\f  '  '  "      '  "  '''f  ^R^^L  Familie  daumengrofier  Aliens  kennen,  die 

'  '      '  oufemer  New  Yorker  Mällholdenotlan 

den  und  dort  die  abenteuerlichsten  Dinge 
erleben.  Lossen  Sie  sich  verzoubern  von 
'„  '■■•'j^i  der  durchweg  gerenderten  3D-Grafik,  der 
:.Jk?*^  witzigen  Synchronisotion  und  den  Puzzles 
I  fwJt  der  Güteklasse  .Besonders  abgefahren". 
>j   Zur  Steuerung  der  Demoversion  benöli- 
gen Sw  eine  Maus.  Wenn  Sie  mit  der 
Maus  über  einen  GegenslonJ  folren,  der  irgendwie  benutzt  werden  kann,  so  wird  dies  durch  eine  besondere  Cursor- 
Animation  ongeieigt.  Dos  tnventory  erscheint,  wenn  Sie  den  unteren  Rand  des  Spielbildschirms  berühren.  Wollen  Sie 
einen  Gegenstand  benutzen,  so  klicken  Sie  diesen  im  Inventory  an  und  ziehen  ihn  on  eine  Stelle,  wo  er  eingesetzt 
werden  solL  Am  oberen  Bildschitmrond  erscheint  ein  Menü  mil  weiteren  Optionen  (von  links  noch  rechts): 

■  Einstellungen 

■  .Furz'  zu  Hilfe  rulen 

■  Spiel  vedossen 

Kmdwe-VoroiKselziingiii:  4860X2/66, 8MB  RAM,  OoiibleSpeed  CD-FIOM-LiulwErk 


tJ^vcnfng 


Die  Simtifotionsprolis  von  KovoLogic  hoben  sich 
bisher  ihren  guten  flomen  vor  ollem  durch  divecse 
Nubschroober-Spiele  gerr»c^.  Mit  F-22  Ughtning 
II  ze^en  die  Amerikaner,  doB  sie  auch  bei  Düsen- 
jets echte  Speziolisten  sind.  Die  spielbore  Demo- 
version erloubl  einen  Übungsilug  über  friedliches 
Gebiet.  Nolürlich  konn  Sie  niemand  daran  hin- 
dern, Ihren  Komeroden  in  den  befreundeten  Flug- 
zeugen mal  so  richtig  einzuheizen... 
Rir  lechnische  Hinweise  und  eine  vollslindige 
Anleitung  lesen  Sie  bitte  ifie  Datei 
.REAOME.TXT'. 
SKndard-Taslaturbelegung: 
Allgemeine  Spielkontrollen 

Taste  Aktion 

[ESC]  Mission  beenden/Joystick  zentrieren 

P   -   Pause 

[SHIG]-V  -    Videomodus  umschalten 

K  Anzeige  der  Tostenbelegung 

M  Missionsziele  anzeigen 

[F91  -  - . .  Normolen  Zeilverloul  einscholten 

[EID]  Zeitroller  (x2) 

[Ell]  ZeiUoller(x4) 

[fI2]  Zeilralter(x6) 

Kamero-Modi 

Taste  Aktion 

[Fl]  Virluol  Cockpit  Modus 
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[F2]  HüO-Ansi(hl 

[F3]  Aulieransktit 

[F4]  Vofbeidug 

Schiibkon  trollen 

Toste  Aktion 

5   0%S(liub 

6  60%S(hib 

7  70%S(hüb 

8  60%Sthub(Ston(lord-Flu9eirstellur9l 

9  WXSJiub 

0  Vole  Tfiebweflileislung 

 Nachbrenner  oktivieter 

Flugkontrollen 

Toste  Aktion 

[Cursoc-up]  Hoch  unten  lenken  (Sinkflug) 

ICursoi-down]  Notli  oben  lenken  (Steigflug) 

[CursnJefll/t-iightl  Noth  links/rechts  rollen 

F  Lorafeklnppen  einfofiren/nusfobren 

G  Fahrgeslel  einfolwen/tiuifnliren 

[Poge  {lo»/nl/[Entl]  li'nkes/redites  Seitenruder 

B   Bremsen  oktivieren 

Novigotions-Xontrollen 

A   Autopibt 

N  Durch  die  einzelnen  KAV  Punkte  iehnllen 

H  Anflug  auf  Heimalbosis 

Rodor-  und  WoffenkontroHen 

Toste  Aktion 

1  AIM-I20AMI!AAM-I!okete  bereitmoilien 

2  Sklewinder-Rnkele  bereitmnchen 

3  _  Bnrdgesiliüt!  bereitmnchen 

4  JDAM-8nmbe  bereilmochen 

R  Rodor  oklivieien/ deaktivieren 

W  Durch  olle  Woffensystemeicholten 

C  AbwehrmoOnohme  gegen  feinlicbe  üoketen 

IREIÜRNl  Die  vier  nöclisten  Ziele  anvisieren 

[TAB]  Durch  olle  nahegelegenen  Objekte  schölten  (onvisierenl 

Honbore  IfumusnlziiigKi:  mBU/ti,  I  i  ME  RAM,  DiiuU^SiiKd  CD-tM-liubiik 


HavB  a  IM.I.CE  Day 

Wem  der  endgültige  Biwels  gefehlt  hal,  der 
merkt  ts  spöleslens  jetzt:  Hoch  8lue  Byte  zeigt 
nun  auch  Magic  Bytes,  daß  deutsche  Pragram- 
mierer  hervarragende  30-Engines  schaffen  kön- 
nen. Have  0  tl.l.C.E.  Doy  ist  ein  rosontes  Action- 
Rennspiel,  bei  dem  es  neben  guten  Plazierungen 
vor  allen  auf  stöhlerne Nerven ankammt.  Mit 
unserer  Diinoversion  können  Sie  den  ersten 
Gegnern  dos  Fürchten  lehren!  Um  mit  Haveo 
N.I.C.E.  Doydenmoximalen  SpielspoD  zu  errei- 
chen, sollten  Sie  das  Progromm  mit  einem 
Thrustmosler-lenkrad  ader  zumindest  einem 
Joystick  spielen.  Um  einen  Joystick  unter  Win- 
dows 95  einzubinden,  klicken  Sie  bitte  auf  START  und  wählen  Sie  aus  im  Menü  EINSTELLUNGEN  den  Eintrog 
SYSTEMSTEUERÜNC  aus.  Klicken  Sie  anschlieOeod  ouf  doppelt  ouf  dos  Joystkk-kon. 

Stondord-Tostoturbelegung: 
Allgemeine  Spielkontrollen 


Tostotor 

4-Button- Joystick 

Aktion 

lAITl 

Knopf  3 

Zusotzsystem  wechseln 

Leerlosle 

Knoffl4 

Zusetzsyslem  aktivieren 

[SHIFI] 

Knofill 

Gong  Itoclischolten  (Wenn  Sie  die  TosI« 
gedrückt  holten,  aktivieren  Sic  den  llilrobooster) 

[STRC] 

Knopf  2 

Gang  herunterschalten 

[Cursor  up] 

noch  vorne 

Seschleunijen 

[Cursor  down] 

noch  hinten 

Heemsen 

[Cursor-lBft]/[-ri9ht] 

links/techts 

Nadi  llnks/rtclils  lenken 

Allgemeine  Tostenfunktionen 
Toste  


.  Aktion 


Fl  Kamera  wechseln,  Ansichten  umschalten 

F2  Aulienonsichton/ous 

F5  ümsclioltung  Joystick/Tostotur 

F6  Automotik/Hondschollung 

HKilwirtVoruisMungtir:  rinlim?S,8Mi  MM,  DiulileSpHil'CD.R0M.|iufii>ik,rnjgH9S 


NACHBESTELLEN! 


Meine  Adresse:  (bitte  in  Drucksctirift) 


Name,  Vorname 


Straße,  Haus-Nr. 


I  PLZ,  Wohnort 

I Bitte  Gesamtbetrag  per  Verrechnungsscheck  oder 
bar  mit  den)  ausgeftjtiten  Coupon  an  nachstehende 

I  Adresse  schicken: :  COMPUTEC  VERLAG,  Isarsir 
I    32-34,  LESERSEFiVtCE.  90451  Nürnberg. 


n  PC  GAMES  11/96  mit  CD  ROM 

zu  DM  9.90 

n  PC  GAMES  12/96  mit  CD  ROM 

zu  DM  9.90 

D  PC  GAMES  01/97  mit  CD  ROM 

zu  DM  9.90 

zuzüglicli  DM  3,-  Versandkostenpausctiale 

DM  3,- 

GESAMTBETRAG 

Bitte  beachten:  Angebot  gilt  nur  im  Inland! 


n. 

I 
1 


Jetzt  die  Knaller 


0 


i 
i 

■ 

der  letzten 

1 

1 

3  Monate 

1  1 

Aachbestellen! 

i 
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KKIUO 

Auch  noch  Bestsellern  wie  C&C,  WorCralt  1, 1 
und  Aletmslule  Rot  höttder  loom  im  Echlzeit- 
Slralegie  Bereich  ungebrochen  on.  Jetzt  steigt 
ouch  Electronic  Aits  ein  und  prösentierl  mit 
KKND  eine  raffinierte  Vorionte  mit  oufwendiger 
SVGA'Grofik,  einem  linockigen  Schwieriglteits- 
grod  und  cliverin  (ompulergignern.  Wie  das 
Gonze  in  der  Praxis  oussieht,  veronschaullihl 
die  Dema-Version. 

In  KKND  kloppen  sicli  die  Überlebenden  einer 
groCen  Kotostrophe  mit  ihren  mulierten  Arlge- 
nossen  um  die  Vorherrschaft  out  der  Erde.  Die 
detaillierte  Super  VGA-Grolik  sieht  nicht  nur 
edel  aus,  sondern  istauch  überraschend  schnell.  In  der  kon-Leisfe  om  rechten  Rand  binden  Sie  die  Schalter  für  die 
Anzeige  der  Ressourceneinheiten,  die  Körle,  dos  Optionsmenii  und  die  Boumiiglichkellen.  Durch  wiederholtes 
Klicken  können  mehrere  Einheilen  gleichishig  in  Aultrog  gegeben  werden.  Wichtig  ist  die  „Akhemy  Holl*,  mit  der 
Sie  den  Techniklevel  erhöhen  können:  Dazu  klicken  Sie  auf  die  Alchemy  Holl  und  dann  mit  dem  PlelKursor  auf 
dos  gewünschte  Geböude,  dos  erweitert  werden  soll. 

DIbsb  I  'Level-Demo  ist  noch  in  englischer  Sprache,  die  Ende  Februar  erscheinende  Vollversion  dogegen  komplett 
deutsch. 

lastotiirbtlegung: 

Teste  Alttion 

linke  Weuslosle . .   Einheit/Geböude  wühlen 

Linke  Mousioste  gedrückt  holten  Rahmen  um  Einheiten  ziehen 

Rechte  Maustoste  Karle  schnell  scrollen 

D  Umgebung  verteidigen 

[STRGl  +  [  I  ]  •  [9]  Einheiten  zusommenfossen 

[1]  •  [9]   Gruppen  oufrufen 

[KC]  Oplionsmenü 

[HOME]  Kode  oul  Basis  «nlrieren 

Hardware-VoroiüSstiunggn;  486DX2/i6, 8M8  RIUll,DoiiblaSpgeil.[D.|aM.loiitw«k,Moii! 

UglwthaiMie 

Ein  gonzes  Adventure,  dos  durchweg  aus  hoch-    .j| ; 
auflösender,  gerend»rler  3D-Grofik  besteht?      *'  'iSfl^'  ■• 
Dodi,  dach,  so  etwos  gibt  es:  Ligblhouse  von  »ir 
Sierra  gehörl  in  die  Myst-Schublode  und  ver- 
zückt neben  der  imposanten  Optik  mit  phanlosti'  Hli^H^HE'''  .2^«*.  w 
scher  Atmosphöte,  kamplexen  Rötsein,  einem  BH^B^B»I^9^V^^B 
troumhoften  Soundliock  und  einer  ausgefeilten,  m  .. 

spinnenden  Nintergrund-Story.  Zur  Steuerung     H^^^^^^HPIIH^  w-.  .  .; 
der  lighthouse-Demi  mu6  eine  Mous  verwendet 
werden.  Wenn  Sie  mitdnn  Cursor  über  dos 
Spielfenster  fahren,  po6l  sich  der  Mauszeiger 
oulamotisch  der  jewcihg  möglichen  Aktion  on 
|z.  B .  ein  Pfeil,  wenn  der  Bildschirm  verlassen 

werden  konnl.  Um  Gegenstände  in  ihr  Inventory  aufzunehmen,  klicken  Sie  diese  einfoch  on. 
Hordvtort-Voioiiuittiingon;  486DX2/66, 8MI  IIAW,DoubliiS|»nt.ai.|)QM-tnif»!rk,Miii» 


Court  PraM 

Auflösungen  bis  zu  1.28(1x  1.024  Bild- 
punkte, die  Original  NBA-Teoms  und 
-Spieler,  Ploy-Offs  und  Saison-Modus, 
Spieler-Edilor,  Netzwerk-Option  und 
konsequente  Einbindung  in  Windows  95 
■da  frohlockt  dos  Herz  jedes  Sportspiel- 
Fons.  Mit  NBA  Füll  Court  Press  legt 
Microsoft  eine  ernslhofte  Alternative  zu 
NBA  tive  97  vor,  dos  bislong  ok  unan- 
gefochtene Nummer  1  galt.  Nützliche 
Hinweise  zur  Demo  können  Sie  der  Da- 
tei ,README.TXF'  im  Spiefverzeidinis 
entnehmen. 


■1  '     '   '  WKI.nn 


Im  Angriff  (Spieler  Im  Bollbesilz) 

AIction   Tastatur  Joystick  Maussteuerung 

Korbwurf  L  .Toste  1  Linker  Mausknopf 

PoS6en  K  .Taste2  Rechter  Mousknopf 

Turbo  H  .Toste  4  X 

PaS  antäuschen  PoBtaste  kurz  antippen 

Korbwurf  antäuschen  Wurftoste  kurz  antippen 

Im  Angriff  (Spieler  ohne  Boll) 

Aktion   Tastatur  Joystick  Maussteuerung 

Anderer  Spieler   L  Tostet  linker  Mousknopf 

Rehaund  K  .TostB2  Rechter  Mausknopf 

Turbo  H  .Taäe4  X 

Ball  anfordern  J  .Toste  3  Z 


In  der  Verleidigung 

Aktion   Tnsloloi  Joystick  Moussteuercn j 

AndeterSpielir  l  .Toste  1  linketMousknopf 

Rebound/Block  K  TosteZ  Rechter  Mousknopf 

Turbo  H  Toste  4  X 

Boll  stehlen   J  Taste  3  Z 

Honlworo-ViiroiiiHlzuiigin:  4B6DX2/66.  B  MI  lAM,  DouhleSH  B  tOMLiiifMik,  Mous 


Perfect  AsaaBBln 

Einen  ungewöhnlichen  Mix  ous  3D-Aclion, 
Shoot  'em  Up  und  Adventure  bot  Graller  Inter- 
active im  Sortiment:  Perfect  Assossin  entführt 
Sie  In  ein  furchleinflößendes  Endzeit-Szenario 
mit  rabiaten  Aliens,  hilfsbedürftigen  Zivilisten, 
futuristischen  Wolfen  undDulzendenvon  Röl- 
seln.  Erste  Eindrücke  ermöglicht  Ihnen  diese 
vollspieliiore  DemoVerslin. 

Spielsteuerung 
Die  Maus: 

Rechte  Mousioste:  Kn-und  Herschalten  zwi- 
sdien  den  Inleroktionsmodi.  Zur  Vi  tfugung  stehen  Pattivmodus  und  Aggressivmodus,  die  durcli  unterschiedliche 
Cursorlorben  gekennzeichnet  sind  (grün  für  passiv  und  weifl  für  oggressiv).  In  den  Modi  stehen  unterschiedliche 
Aktionen  zur  WoM. 

ünkeMoustosle:  Aktionen  im  SD-Splelfenster  auswählen,  z.B.  Gehen,  GrüCen,  Sprechen  mit,  Suchen  etc.;  im  Pos- 
sivmodus;  Schieten  im  Aggressivmodus  (wenn  ein  lohnendes  Ziel  durch  den  roten  Cursor  angezeigt  ist). 

Unlerlnitungsmodus: 

Klicken  Sieeine  Figur  mildem  Frogezeiclien  on,  umfolgende  Frage  zu  stellen:  „Wer  bist  Du?' 

Wählen  Sie  auf  der  linken  Seite  des  Interfaces  eine  Frage  aus  (Wos  ist.  Wo  isl,  Wer  Ist). 

Wählen  Sie  im  Interface  in  der  Mitte  einen  Gegenstand,  eine  Figur,  einen  Stondorl  usw.  aus.  (Hinweis:  Neue  Infor- 

molionen  werden  durch  eine  Rotförbung  des  jeweiligen  Gegenstgndes  angezeigt.) 

Den  Tonfall,  in  dem  die  Frogen  gestellt  werden,  können  Sie  mit  dem  Schieberegler  ouf  dem  forbigen  Interface  links 

festlegen.  Schieben  Sie  den  Regler  noch  rechts,  so  wird  die  Froge  In  einem  aggressiveren  Ton  gestellt.  Je  weiter 

noch  links  mon  den  Kegler  schiebt,  desto  ruhiger  mrd  der  Tonfall. 

Wollen  Sie  einen  Gegenstand  on  eine  andere  Figur  weilergeben,  klicken  Sie  zunächst  dos  Gegenstonds-Icon  im  mitt- 
leren Interface  on  und  dann  die  andere  Figur.  Befindet  skh  der  Gegenstand  im  Inventar,  so  ericjgt  onschlieBend  die 
Übergobe  on  die  andere  Person. 

Um  jemanden  noch  einem  Gegenstand  zu  fragen,  klickenSie  dos  Gegenslonds-kon  im  mittleren  Interface  on  und 
donn  die  betreffende  Person.  Ist  jemand  nicht  kooperativ  genug,  kann  er  durch  aggressive  Fragen  zur  Zusammen- 
arbeit gezwungen  werdenl 

Die  Umgebung  ermöglidil  Zugriff  auf: 

1)  Dos  Inventar  (linke  groue  Schaltfläche); 

Klicken  Sie  die  ff  eile  on,  um  durch  die  Gegenstände  zu  scrollen. 

Wenn  Sie  einen  Gegenstand  onklicken,  können  Sie  ihn  näher  untersuchen. 

Klicken  Sie  den  noch  unten  gerichteten  Pfeil  on,  im  einen  Gegenstond  zum  Ablegen  ouszuwöhltri.  Ziehen  Sie  den 
Pfeil  in  das  Sp«llei>ster  on  die  Stelle,  ondn  dos  Objekt  abgelegt  werden  soll,  und  betötigen  Siedonn  die  Mousto- 
sle. 

2)  Gedunkenkuntrolle  (rechte  graue  Schaltflüche) 

In  diesem  Demo  nicht  oktivl  In  der  vollständigen  Version  erhält  Choron  damit  Zugriff  oul  sein  Gedächtnis  und  die 
Vergangenheit. 

3)  Demo  obbreclien  Imittilere  groue  Flöthe) 

4)  Schodonsonieige  (dünner  waogerediter  roter  Streifen  für  KÖRPER-Treffer,  blauer  Streifen  für 
PANI£RUNGS-Treffer|. 

5)  Munitfonsouswohl  (drei  senkrecht  angeordnete  Scholtllüchen  auf  beiden  Seiten  des  Displays). 
Die  gewählte  Munitionsscholtllüche  ist  markiert,  und  die  jeweilige  Munilionsorl  und  -menge  sind  genou  beschrieben 
(falls  verfügbar). 

Spieliiel: 

Ziel  ist  dos  Erreichen  der  Stadttore  von  Kor-Es-Tool,  wobei  man  genügend  tf  Mittel  mitbringen  sollte,  um  sich  Zu- 
gang «erschoflen  zu  können  (jede  Menge  Woffen). 

Wichtiger  Hinweis: 

Wählen  Sie  bei  der  Installotion  der  Perfect-Assossln-Demo  bhte  nicht  die  Option  .MINIMAL  INSTALUTION',  sondern 
eine  der  beiden  anderen  Inslollolionsarlen. 

Hordviorg-VorogssaRuntM:  486DX2/M,  SMS  lAM,  DouhFiSpeed-CD-SOM-Leufwerli,  Mous 


Prqlact  Paradlae 

Nicht  zuletzt  Blue  Bytes  Schlekhfohrt  hol  bewiesen,  daß  3D-Grafik  mode  in  Germony  mittlerweifg  internotionol 
Stondords  zu  setzen  vermag.  Glekhes  sirebl  Ikorion  aus  Aachen  mit  dem  3[)-Shooler  Project  Poridise  on,  dos  den 
Hauptakteur  und  dessen  Umgebung  ous  der  Vogelperspektive  zeigt.  Die  spielbore  Demo-Version  bietet  Ihnen  einen 
Vorgeschmock  auf  diesen  Anfang  1997  erscheinenden  Titel.  Für  eine  deutschsprochige  Übersicht  oller  Tastolurkom- 
mondos  öffnen  Sie  b  itte  die  Datei  .README-T/T*  im  Spielverzeichnis. 
HonkDrt-Vminselniigan;  486DX2/66, 8  MI  Uä,  OiiehleS(xed  CD-tOM 
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Skullcracker 

Fiinen  exlfOvogantenMix  ous  Jump  &  Kun  und  Beul  'em  Up  präsen- 
lierl  GIE  mit  Skullnockei,  einer  expliziten  Windows  ^S-Entwiiklung. 
Sie  haben  die  Wohl  zwischen  zwei  ausgesproclienen  Schlcgerlypen, 
die  in  den  riesigen  Levels  ordentlich  auficiumen.  Mil  elwos  Übung 
gelingen  Ihnen  schon  noch  wenigen  Troinings-Einheilen  vielfältige 
Schlog-  und  Trill-Kombirotionen. 


Stondord-Tostolurbeleguiig; 

Tusle  Akliiin 

[Cursor-fefl]/[-riglit]  Noch  links/rechts  loulen 

[Cursor  upVt  down]   -  -  Springen/Ducken 

J   Springen 

K  -  fulitri» 

P     Fouslichlng 

I  Invenlcry 

Hidirai'Vinusitlzungen:  486DX2/66, 8  M  B  UUI,  SVGUrDttkorte 


[ALT]  Senkrecht  noch  oben  feuern 

[Poge  up]  Noch  rechts  oben  feuern 

(Poge  down]      Moch  recHs  unlen  feuern 

[fl]  Rokelen  oklivieren 

[ESC]    Spiel  beenden 

Eeertosle  Weiler  bzw.  von  Rokelen  zu  Eoser  wechseln 


Ikiansta-uck 


ZeichenlrickGrolik  meels  Chri- 
stopher  Lloyd:  Der  ols  ,Doc 
Brown"  aus  der  „Zurück  in  die 
Zukunfr'-Trilogie  bekonnte  US- 
Star  wurde  von  Virgin  in  eine 
knollbunte  Comic-Welt  inle- 
grierl.  609s  om  laufenden 
Bond,  abgedrehte  Animationen, 
nodivollziehbnre  Puzzles  und 
zum  Schreien  komische  Diologe 
moclien  Toonstruck  zu  einem 
der  derzeit  koulenswerleslen 
Adventures. 


Star  Control  3 

Eine  der  berühmtesten  Computerspiele  Serien  wird  mit  Folge  3 
tortgeselzl:  Accolode  holStor  Coniroi  mit  moderner  Grofik,  ei 
nem  ergonomischen  tnlertoce  und  der  gewohnl  fesselnden  Mi- 
schung ous  Advenlure,  Sicoteye  und  Aclion  ousgeslottel 
Bizarre  Aliens  und  geheimnisYolle  rianeten  weiden  tinen  bei 
Ihrer  Tournee  durch  die  Goloxis  zuhoul  begegnen. 
Do  lios  Spielprinzip  in  einigen  Worten  nicht  erklürt  werden 
kann,  müssen  wir  Sie  oul  die  Dolei  „MANUAl.TXT"  verweisen, 
die  eine  ousfiihrliche  Anleitung  und  wichtige  flinweise  zum 
Spiel  enihöh. 

HinlHrc.Viimi»eliungen:  4S6DX?/i&.  SkU  MM.ttgus 


Stargunner 

Die  texonische  Compony  Apogee,  troditionell  dem  Arcode-Sek- 
tor  verschrieben,  prüsenliert  mit  Slargun  ner  ein  weiteres  Klein- 
.  od  dieses  Genres:  Wervor  einigen  JiAren  mit  Begeisterung  Xe- 
^  non  2  und  ghnhche  20  Slnot'  em  Ups  mit  Inkunsl  gespielt  hol, 
wird  von  diesem  Horizontol-Scroller  ebenso  begeistert  sein.  Be- 
sonderheil: die  Updote-Fühigkeil  des  eigenen  Roumschills. 


Stondard-raitaturbelegung: 

Toste  Aktion 

Cursorloslen  links/rechls/hnch/runter 

[SII!G]flinksl  Feuer 

[All]  flinksl  Bombe  detonieren 

[ESC]  Spiel  beenden 

llorih/ore  Vorauxtllungin:  4B60X33, 8  MB  RAM,  MlESpeid-CD-ROM-loufwerk.  Mous 


Ttie  Mystery  of  Plastic  City 

•■■^^       tma^  Sie  wollen  kompromifiloses  Jump  S  Run  Vergnügen?  Sie  «erlangen  für 
Ihr  Geld  geschmeidige  3D  Animationen  und  sonftes  Pardlox-Scrolling? 
j         Sie  legen  Werl  ouf  eine  präzise  Steuerung  und  longe  motivierendes  Le- 
veldesign? Donn  heifit  es  für  Sie:  Herzlich  willkommen  in  Ploslic  City.  In 
der  tolleder  schwerbewolfnelen  Helden-Eody  lüflen  Siedos  Mysterium 
■*J!S  dieser  Stodl. 

Stondard-Toslotvibelegung: 

Toste  Aktion 

[Cursor  lefl]/[-righl]  Noch  links/ rechts  loufen 

[Cursor-up]/[  down]  Springen/Ducken 

[Cursor  leflj4[Cursor  down]  Sicliduckend  noch  links  wegrollen 

[Cursor  righl]4[[ursor-dnwr]  Sich  duckend  noch  rechts  wegrollen 

[STRG]  Noch  links  feuern 

[ALI]  Hoch  rechts  feuern 

[Enif  1  Hoch  Fuiks  unten  feuern 

[Eintgl  Hoch  links  oben  feuern 

[Posi]  Noch  rechtsfeuetn 


Spielgnleitung 
Cursorsleuerung 

Wenn  der  Cursor  ein  diogonoler  Pfeil  ist: 

Klicken  Sie  mil  der  rechten  oder  linken  Mauslosle  irgendwohin,  um  Mol  dorthin  gehen  zu  lassen. 
Wenn  der  Cursor  eine  deutende  Hond  ist  [bei  Ausgängen,  Türen,  Wegen  uswj: 

Klicken  Sie  mit  der  linken  Moostoste,  um  ziim  Aiisgong  zu  gehen  iind  den  Ort  zu  verlassen,  oder  klicken  Sie  mil  der 
rechten  Moustoste,  um  einen  Ort  soforl  zu  verlossen. 

Wenn  der  Cursor  zur  Lupe  wird: 

Klicken  Sie  mit  der  rechten  Moustoste,  um  eine  Beschreibung  des  Gegenstandes  oder  der  Person  zu  bekommen, 
über  der  sich  der  Cursor  gerode  befindet. 

Wenn  der  Cursor  zu  einer  Hond  wird,  die  sich  öffnet  und  schliefti: 

Klicken  Sie  mit  der  linken  Moustoste,  um  den  Gegenstond  unter  dem  Cursor  zu  benutzen,  oder  klicken  Sie  mit  der 
rechten  Maustaste,  um  erst  mal  eine  Beschreibung  zu  bekommen.  Wenn  ein  komisches  Geräusch  erklingt,  gibt  es 
keine  Beschreibung. 

Ilm  der  Cursor  ols  klapperndes  Gebifi  erscheint: 

Klicken  Sie  mit  der  linken  Maustaste,  um  mil  der  Person  unter  dem  Ciisor  zu  reden,  oder  klicken  Sie  mit  der  rech- 
ten Moustoste,  um  erst  ntol  eine  Beschreibung  zu  bekommen. 

Wenn  der  Cursor  ols  nehmende  Hond  erscheint: 

Klicken  Sie  mil  der  linken  Moustoste,  um  den  Gegenstond  unter  dem  Cursor  mitzunehmen  (Cursor  verwondelt  sich 
in  den  beireffenden  Gegenstand),  oder  klicken  Sie  mit  der  rechten  Moustoste,  um  erst  mol  eine  Beschreibung  zu  be- 
kommen. Wenn  ein  komisches  Geräusch  erklingt,  gibt  es  keine  Beschreibung. 

Gegenstände  benutzen 

Sobold  Sie  einen  Gegenstand  oufgehoben  hoben,  können  Sie  ihn  benutzen,  indem  Sie  i  hn  über  einen  onderen  Ge- 
genstond oder  eine  Person  bewegen  und  die  linke  Moustoste  drücken.  Sie  können  ouch  den  Mauszeiger  Ober  Ihre 
Tasche  bewegen  (siehe unten)  und  den  Gegenstand  mit  der  linken  Moustoste  dort  oblegen.  FineAbkürzung: 
Während  der  Cursor  ein  Gegenstand  ist,  können  Sie  jederzeit  durch  einen  Klick  milder  rechten  Moustoste  diesen  Ge- 
n  die  Tesche  stecken. 


Gegenstände  verwohren 

Unten  links  ouf  dem  Bildschirm  sehen  Sie  den  kleinen  bleuen  Beutel.  Ein  Klick  mit  einer  beliebigen  Moustoste  öflnel 
diese  Tesche  und  zeigt  Ihnen  den  Inhalt  in  der  Großoufnohme.  Mit  Hilfe  dieser  Großoulnohme  können  Sie  nun  nütz 
liehe  Gegenstünde  bis  zu  Ihrer  zukünftigen  Verwendung  Zwischenlagern.  Klicken  Sie  mit  der  rechten  Moustoste,  um 
einen  Gegenstond  ous  Ihrer  Tosche  genauer  zu  untersuchen.  Klicken  Sie  mit  der  linken  Moustoste  ouf  einen  Gegen- 
stond, um  ihn  ouf  zunehmen.  Der  Cursor  verwondelt  sich  in  diesen  Gegenstond.  Klicken  Sie  donn  mil  der  linken 
Mouslosle  oul  eine  leere  Stelle  in  der  Tasche,  um  den  Gegenstond  dort  wieder  obzulegen.  Bewegen  Sie  den  Cursor 
milsaml  aufgenommenem  Gegenstand  von  der  Tosche  weg  zur  Seite  und  kückeo  Sie  mit  der  linken  Moustoste,  um 
die  Tosche  zu  schließen  und  mil  dem  Gegenstand  'in  der  Hond'  zum  Spiel  zurückzukehren. 

Flux  W  Wid 

Flux  ist  dieser  kleine  lilo  Kerl,  der  Ihnen  die  ganze  Zeit  nochlöuft.  Klicken  Sie  mit  der  linken  Moustoste  ouf  Flux,  um 
den  Cursor  in  ein  Rux-Symbol  zu  verwandeln.  An  einigen  Stellen  können  Sie  mit  diesem  Symbol  und  der  linken 
Moustoste  ouf  einen  Ort  «der  Gegenstand  klicken,  um  Flux  domil  zu  .benutzen'.  Klicken  Sie  mit  der  linkenMousto- 
sle  und  dem  Ffux-Symbol  oul  Flux  selbst  oder  drücken  Sie  irgendwo  die  rechte  Mnustosle,  um  zum  normolen  Cursor 
zurückzukehren. 

Andere  Steuerungen 

Drücken  Sie  Fl,  um  den  Optionenbildschirm  oulzurulen. 
Drücken  Sie  FS,  um  einen  Spielstond  zu  speichern. 
Drücken  Sie  F6,  um  einen  Spielstond  zu  luden 

Drücken  S'e  ESC  oder  die  leerloste,  um  die  momeolone  Diolagzei'le  zu  überspringen. 
Hflrdwrt-VorousseUungin:  UmVih,  8  MI  RAM,  Doobley Ed-CD-ROM-Lonlwerl,  Mus 
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AH  e4D  Longbow  V  I.OBe 

Die  Fons  der  vielgelobten  Kampfhulischrauber  Simulolion  weiden  siihüber  die  jüngste  Version  freuen,  die  von  Her- 
steller Drigin  kürzlich  freigegeben  wurde. 

HatClecrulser  BODO  AH  V  I.Otc 

Seitenlang  ist  die  Liste  der  Möngel  in  Gometeks  Weltraum-Shooler,  die  mit  diesem  Bugfix  endgültig  der  Vergangen- 
heit ongehören.  Weitere  Oeloil-Informationen  finden  Sie  in  den  umfangreichen  README  Doleien. 

Battlegraund:  Waterloo  V  1.05 

Die  Fortsetzung  der  Hordcore  Slrotegie  Serie  von  empire  rund  um  die  Schlacht  in  Woterlooistin  Deutschend  noch 
nicht  echöltlich.  Wenn  Sie  sich  die  englische  Fossung  zugelegt  hoben,  empfiehlt  sich  der  Einsatz  dieses  Updates  auf 
die  Version  1,05. 

BlelfuB  e  V1.:il 

Die  Version  VI. II  des  Aclion-Rennspiels  BleifuSJkommtin  wei  verschiedenen  Versionen.  Je  nachdem,  ob  Sie  bei 
der  instolotion  die  Dption  Jormol'  oder  „Netzwerk"  gewühlt  hoben,  müssen  Sie  ein  spezielles  Updote  durch- 
führen. 

Civlllzatlon  2  V  e.<*a  deutsch 

Kein  Monot  vergeht  ohne  ein  frisches  Update  zu  Sid  Meiers  Strolegie-Iieferenz  Civilizotion  2.  Diesmol  können  wir  Ih- 
nen einen  speziellen  Potch  für  die  deutsche  Version  zur  Verfügung  stellen:  Drei  neue  Einheiten,  eine  komplett  über- 
orbeiletc  Übersetzung  der  Texte  sowie  eingedeutschte  README-Qoteien  sind  in  der  Version  2.40  enthollen. 

Oescent:  B  Win  95-Upgrade 

Aus  Ihrem  Descent  2  für  DDS  können  Sie  ein  Descent  2  für  Windows  95  machen.  Wie?  Ganz  einfoch:  Dieses  Upgiode 
(dos  übrigens  16MB  RAM  und  eininstolliertes  DirectX  2.0  voraussetzt)  instolliert in  Sekundenschnelle  die  Win  95 
Version  des  3D-Actiai]-Knolleis  von  Inierplay. 

Descent:  B  OOfi  Version  I.B 

Die  Version  1.2  von  Descent  2  bereinigt  etliche  Mini-Bugs  und  erweitert  dos  ursprüngliche  Progromm  um  einige  in- 
leressonte  Fenlures. 

Unks'LS  V  1.30 

Damit  die  derzeit  beste  Golfsimulotion  ouch  wirklich  dos  Prödikot  .Perlekt"  verdient,  sollten  Sie  diesen  Bugfix  ein- 
setzen, der  nicht  nur  die  bemängelten  Fehler  in  der  Statistik-Abteilung  ausmerzt,  sondern  auch  unzählige  kleinere 
Bugs  berücksichtigt.  Achtung:  Dieser  Patch  funktioniert  nur  mit  den  europäischen  Versionen  von  links  IS! 

MaBter  nf  Orinn  B  V  l.a 

Die  deutschen  Strolegie-Fons  wären  schon  froh,  wenn  sie  überhaupt  intensive  Eifahrungen  mit  Master  of  Drian  2 
hotten  sammeln  künnen,  denn  erst  seit  Dezember  1 996  ist  dos  Programm  hierzulande  erhältlich.  Die  Änderungen 
im  Detail  beireffen  u.  a.  den  .Custom  Race"-8ildschirm,  den  Kompfmodus  und  eine  ganze  Reihe  von  Fehlern,  die 
auf  bestimmten  PCs  Systemabstürze  verurtachen. 

IVHL  Hockeu  37  Version  1.1  IWIndows  951  "^  "'-  '^  : 
IMHL  Hockey  97  Version  1.1  (DOS) 

Für  jede  der  beiden  NHL  Hockey  97'Versionen  gibt  es  ein  eigenes  Updote. 


Z  IMetuiork  Patch 
-  deutsche  Version 

Wenn  Sie  l  im  Netzwerk  spielen  wollten,  so  benötigten  Sie  bis- 
her mehrtre  Exemplare  der  Driginal-CD.  Mit  dem  Z  Network 
Potch  ändert  sich  dos:  bis  zu  vier  Personen  können  jetzt  an 
spannenden  Netzwerk-Duellen  teilnehmen.  Die  Voraussetzung 
ist  eine  Original  Z  CD-ROM  und  ein  bis  drei  PC  Games  CD  RDMs. 


Jack  IVicklaiiB  6olf  4  Designer 

Eine  echte  Weltneuheil  ist  in  der  Version  4  der  traditionsreichen  Accolode-Galfsimulation  enthalten:  Mit  dem  inte 
grierten  Golfplotz  Designer  können  Sie  im  Hondumdrehen  ggnze  Anlogen  bis  ins  Detoil  nachbilden  oder  Ihrer 
Phontosie  bei  imoginören  Plätzen  freien  Lauf  lassen.  Kinderleicht  zu  bedienen  und  möchtig  in  der  Funktionsvielfoh 
probieren  Sie's  ous! 

Hordnoie  VoiousielYunjEn: •186DX2/66, 8M S  RAM,  DaubleSpeEd-CD  ROM  LnofjErk,  «findows  3  1/95 


■  Bllt*  Verwähl  tlnjehrr«  . 


■  jmjf  jJ  A 


WIewir  In  den  letzten  Ausgaben  Immer  v»ieder  an- 
gekündigt haben,  weiten  wir  unsere  Modemspiel- 
Aktion  auf  verschiedene  andere  Spiele  aus.  Die  im 
Menü  befindlichen  Spiele  sind  lediglich  zur  Anre- 
gung Ihrer  Phantasie  gedacht.  Grundsätzlich  ist  jedes  modemtaugliche  Spiel  in  dieser  Rubrik 
denkbar.  Wenn  Sie  sich  on  der  Aktion  beteiligen  möchten,  genügt  es,  den  Command  &  Contoct- 
Coupon  aus  dem  Tips&Tritks-Teil  auszufüllen  und  an  den 
Computec  Verlog 
Kennwort  „Caramand  &  Contact" 
Isarstrofle  32-34 
90451  Nürnberg 

zu  senden.  Wenn  Sie  später  nicht  mehr  an  der  Aktion  teilnehmen  möchten,  bitten  wir  Sie,  uns 
kurz  schriftlich  zu  benachrichtigen  -  Ihr  Name  wird  dann  umgehend  aus  der  liste  gelöscht. 


Bedienungshinweise 


Diese  Rubrik  verfügt  über  eine  öhnliche  Benutzerober 
fläche  wie  die  elektronischen  Kleinanzeigen.  In  einem  Tele- 
fon-Tostenfeld  können  Sie  einen  Suthstring  festlegen. 
Kommen  Sie  beispielsweise  aus  Nürnberg,  so  geben  Sie  die 
Vorwahl  „091 1 "  ein  und  warten,  bis  das  PC  Games-Menü 
Ihnen  die  possenden  Einträge  herausfillerl.  Wir  haben  die 
Liste  der  Teilnehmer  übrigens  so  organisiert,  dofl  Orte  mit  ähnlicher  Postleitzahl  nah  beieinander 
stehen.  Sollte  für  Ihre  Vorwahl  also  kein  Teilnehmer  vorhanden  sein,  so  geben  Sie  als  Suchstring  ein- 
fach die  vorgegebene  „D"  an.  Blättern  Sie  die  Liste  durch  und  suchen  Sie  noch  nahegelegenen 
Wohnorlen.  Eine  andere  Möglichkeit  wäre,  nur  den  Anfang  Ihrer  Telefonvorwohl  als  Suchkriterium 
einzugeben,  also  beispielsweise  „091 ".  Damit  wird  dann  zum  ersten  Bnirag 
aus  Ihrem  Groflroum  vorgeblöttert. 


■Kiamöfi  zeigen 


Unsere  Rubrik  Kleinonzeigen  ist  in  mehrere 
Unterpunkte  aufgeteilt.  Je  nachdem,  ob  Sie 
Hardware,  Software  oder  Sonstiges  suchen, 
wählen  Sie  einlach  die  entsprechende  Rubrik 
an.  Auf  Ihrer  Suche  noch  dem  gewünschten  Ar- 
tikel können  Sie  sich  vom  Anfang  bis  zum  Ende 
durchklicken  oder  sich  von  der  eingebauten 
Suchfunklion  unterstützen  lassen.  Suchen  Sie 

beispielsweise  noch  einem  Pentium-  oder  486er  Prozessor,  so  genügt  es,  die  Zeichenfolge 
„PENTIJM"  bzw.  „486"  als  Suchstring  einzugeben.  Wenn  die  van  Ihnen  vorgegebene  Zeichen- 
folge in  einer  Anzeige  gefunden  wurde,  blättert  dos  Menüpragramm  automalisch  zum  ersten 
possenden  Eintrog  vor.  Wollen  Sie  die  Suche  mit  demselben  Suchbegriff  fortsetzen,  so  klicken 
Sie  einfoch  erneut  auf  die  Suchen-Taste  -  andernfalls  werden  Sie  aufgefordert,  einen  neuen 
Begriff  einzugeben. 
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Im  Verzeichnis  „lESER"  der  CD-ROM  befinden  sich  wie  immer  die  aktuellen  Programmeinsen- 
dungen  unserer  Leser.  Bevor  Sie  eines  dieser  Spiele,  Utilities  oder  Cheatprogromme  störten,  le- 
sen Sie  bitle  die  zugehörige  Bemerkung  und  die  eventuell  vorhandenen  T)(T-  oder  README 
Files  auf  CD-ROM. 


Dir 

Airtor 

Typ 

Tnel 

SemeiVung 

2-DI 

Axel  Uiutze,  04249  Ldpiig 

Level 

WarCralt  II 

2-02 

Patrick  Weise,  28844  Weyhe 

Level 

Worboltli 

2-03 

Stflplian  ll>ling,  36133  Möhra 

Level 

WaKraltll 

2-04 

Ijornllolo,  28832  Achim 

Level 

WiuOiiflll 

2-QS 

Meiotider  Lnilunj,  90571  Schmig 

Livd 

Warbaftll 

M6 

Miir(Slnile(39J76$ieMlQl 

Level 

Wncroftll 

2-07 

Scl»s«oiiM.8Si;2Nibhafen 

Levrf 

Wofraflll 

m 

Rene  loitienbouer,  A-4614  Marclitrenk 

LevbI 

Woiciaftll 

m 

Doniel Mo, /IUI  Waldenbuch 

Level 

Warcraft  II 

2-To 

Meiner  Kruw,  21368  Dahlen 

Level 

WarCrgflll 

Antan  Püning,  89233  Neu  Ulm 

Spiel 

Odolris 

Jump  £  Run 

2-12 

Ovlstoii  Csokcs,  8771 9  Wndeha'ni 

Spiel 

Dyr)iiiiiit 

Sirotegie 

1-13 

Ihre  IlionKB,  01239  Dieulai 

Spiel 

Potkaunn 

Gesduddklieit 

2-M 

Joreklbki,  26125  Oldanlairg 

Spiel 

Koireien 

Geschicklichkeit 

2-15 

Marcel  Gltls,  48599  Graiiau-Epe 

Spiel 

Pixekocer 

GesthicklichSieit 

2-16 

Flo  Beulich,  82377  Penztierg 

Spiel 

Lobyworm 

Geschicklichkeit 

J-12 

lens  Jocabsen,  69251  Goiherg 

ehest 

UfaEdit 

äieat 

2-1B 

Sovt»  Nilxh,  25436  Heidgrai^en 

Spiel 

Mafiosi 

Adventure 

J-H 

Holg«  Wogne^  53783  M 

Sfiel 

Sdhsr 

Merspiel 

2-20 

MoltnhtqiB,  48683  AhuK 

S|iiel 

InvMirta)  IQte 

Aihnlure 

Rainer  Rosshirt  meint  dazu: 


2-11 

.Oclolrls''  ist  der  letzte  Oktopus  des  Ozeans.  Gemeine  Fischer  hoben  den  Ozean  leergef  istht.  Aber 
Odolris  konnte  ihnen  entkommen.  Dächer  muß  feststellen,  dofierweilwegvon  dem  Ozeon  ist. 
Er  muß  nun  mit  Deiner  Hilfe  versuchen,  zu  dem  Ozeon  zurückzukommen,  ffilf  ihm,  die  mit  Folien 
gespickten  levels  zu  überstehen  und  zu  seiiieiii  Ozean  zurückzukehren.  Und  vergill  nicht,  M 
Öklopusse  Wasser  brauchen.  Nettes  Jump  &  Run  -  und  dos  Vieh  Ist  wirklich  herzig. 


2-12 

„Dynomir  isteinClone  von  „Sokoban*.  Ein  Spiel  wie  die  Lebkuchenherzen,  die  es  immer  auf  den 
zahlreichen  Volksfesten  in  unserer  Gegend  gibt.  Genauso  unoriginell,  genauso  allbacken,  ober 
mon  mag  es  irgendwie  doch. 

2-13 

/ockirnnn''  erinnert  on  ...  Preisfrage!  Genoul  Die  Grafik  ist  dos  Grguenhoflesle,  wos  ich  bisher 
sehen  mußte,  der  Sound  zum  Glück  nicht  vorhanden.  Aber  dos  Game  verbraucht  so  viel  Speicher, 
daß  es  problemlos  auf  einem  Taschenrechner  laufen  könnte  -  wos  immerhin  wenigstens  ein  Var- 
teil  ist.  Als  Spielchen  für  „zwischendurch"  hol  es  immerhin  eine  Doseinsberechtigung. 

2-14 

Wer  seine  Tastatur  quälen  möchte  und  dafür  noch  ein  hirnfreies  Spiekhen  sucht,  für  den  ist  „Ko- 
meten" dos  Richtige.  Einf och  nur  sein  Schiffchen  durch  die  diesmal  doch  arg  begrenzten  Weilen 
des  Wellalls  steuern  und  mit  den  Cursortosten  den  Kometen  ausweichen.  Am  Ende  sich  an  den 
Punkten  freuen.  Unser  Nochbarshund  liebt  dos  Spiel! 

2-15 

Wer  kennt  nicht  den  Klassiker  TRON?  Dies  Ist  eine  weitere  Varionle,  mit  einet  Besonderheit:  Pixel- 
rccer  kann  mit  insgesamt  acht  Spielern  gleichzeitig  an  einem  PC  ges[)ielt  werden.  Wer  bei  diesem 
Durcheinonder  nicht  verrückt  wird,  wird  Gefallen  an  diesem  Spiel  finden. 


2-16  ^ 

In  „Lobyworm"  steuern  zwei  Spieler  je  einen  Wurm  durch  verschiedene  Levels.  Spielt  sich  gut, 
sieht  putzig  aus  und  mochl  Laune.  Sollte  ich  mehr  schreiben? 

2-17 

Wer  immer  noch  Probleme  mit  dem  Urollsp...  öh...  Klassiker  „Ufo"  hol,  dem  liefert  Jens  Jocobsen 
nun  einen  Editor,  mit  dem  sich  Sovegomes  nohezu  beliebig  und  sehr  vorteilhoft  bearbeiten  lassen. 

2-18 

Wer  nicht  um  sein  Augenlicht  fürchlet  oder  eh  einen  lousigen  Monitor  hol,  der  sollte  sich  einmal 
„Mafiosi"  ontun.  Die  „ultimotive"  Mafia-Simulolion,  im  Stile  der  ölten  Lucos-Adventures.  Recht 
hoher  Unterholtungswert  und  keine  Veranlassung  für  die  BPjS,  in  Wollung  zu  geraten. 

2-19 

Was  erwarten  Sie  von  einem  Spiel,  dos  „Boiler"  genonnt  wurde?  Genau!  Verzwickte  Rätsel  und 
ausgefeilte  Handlung,  leider  konn  dieses  Spiel  die  Eiwortungen  nicht  erfüllen  und  liefert  statt 
dessen  Action  pur.  Fast  schon  professionell  gemacht.  Hoffentlich  kommt  von  Molger  Wagner 
noch  mehr  davon! 


2-20 

„Immortol  Rites"  islein  klassisches  Adventure.  Sieht  zwar  viel  schlimmer  aus  als  die  meisten,  ist 
ober  nicht  so  schlecht  wie  es  aussieht,  ober  dafür  sehr  preiswert. 


Wenn  Sie  sich  selbst  an  unserer  Einsende-Aktion  beteiligen  möchten,  so  kopieren  Sie 
bitle  Ihr  selbslgescliriebenes  Spiel/level/Utility  aui  eine  Diskette  und  füllen  Sie  den 
Einsendetoupon  hn  TIps&Tridcs-Teil  aus.  Wenn  uns  Ihr  Programm  gefällt,  könnte  es 
schon  mit  der  nächsten  PC  Games  veröffentlicht  werden.  Vergessen  Sie  bitte  nicht, 
eine  README-Datei  beizulegen,  in  der  die  Instollation  und  die  Bedienung  Ihres  Pro- 
gramms erklärt  wird.  Wir  bitten  Sie  ouch,  das  begrenzte  Fassungsvermögen  unserer 
CD-ROM  zu  berücksichtigen:  Iniros  und  Rendersecguenzen  lassen  ein  Programm 
schnell  über  10  MByte  und  mehr  onwachsen.  Lesereinsendungen,  die  mehrere 
MByte  umlassen,  können  wir  leider  nur  in  Ausnahmefällen  berücksichtigen. 

Die  Adresse  iür  Ihre  Programmeinsendungen  ist: 


Computec  Verlag 

Redaktion  PC  Games 

Kennwort:  Programmeinsendungen 

Isarstr.  32-34 

90451  Nürnberg 
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,iyfaufPtGiesPLys" 


Käufern  der  mit  DM  19,80  wohl  konkurrenzlos 
preiswerten  PC  Games  PLUS  können  wir  diesen  Monat  die  komplexe 
Wirtschaftssimulation  Dime  City  präsentleren.  Starbyte  versetzt  Sie  dabei  an  die  Spitze  einer 
Mafia-Organisation  und  läßt  Sie  um  Macht  und  Ehre  kämpfen. 


Es  ist  Nachl  in  einer  linsleren,  schmuddeligen  Straße.  Eine  alle  Frau  führ1  ihren  Waldi  spazieren. 
Humphrey,  ein  kleiner  Gelegenheitsverbrecher,  der  sich  mehr  schlecht  als  recht  durchs  Großsindl- 
leben  schlägt,  lauert  hinter  einer  Hausecke  auf  sein  Opfer.  Als  sich  die  alle  Dame  nöherl,  springt 
Humphrey  mit  entsicherter  Wassetpistole  aus  seinem  Versteck.  Gerade  will  ihm  ein  bedrohliches 
„Hönde  hoch!  Dies  Ist  ein  Über.."  über  die  Lippen  kommen,  als  die  alte  Lady,  in  Erinnerung  an 
ihren  verstorbenen  Gotten  Ring  Pang  Eiweg,  dem  ehemaligen  Großmeister  im  Taj  Ginseng,  ihre 
Beinprothese  in  die  Weichteiledes  Angreifers  schnellen  läßt.  Während  dessen  befaßt  sich  Waldi  mit 
Humphreys  Wade. 

Humphrey  landet  im  Rinnstein.  Doch  bevor  Ihm  schworz  wird  vor  den  Augen,  fällt  sein  Blick  oul 
den  Anzeigenteil  einer  durchnäßten  Ausgabe  des  „Crime  Mogazlnes".  Noch  im  Ohnmachtstaumel 
nimmt  Humphrey  dort  vier  Stellenonzelgen  wahr  und  beschließt,  daß  es  Zeit  ist  für  eine  berufli- 
che Veränderung.  Eine  Vision  steigt  In  Ihm  auf:  Er  sieht  sich  plötzlich  als  großer,  mächtiger  und  ein- 
flußreicher Mann  in  dieser  Stadt.  Die  Wahlen  zum  Gouverneursamt  hat  er  gerade  gewonnen.  Dos 
Volk  liegt  ihm  zu  Füßen,  und  die  schönsten  „Girls"  buhlen  um  seine  Gunst  und  Liebe.  Humphrey 
ist  von  dieser  Vision  fasziniert.  Als  er  aus  seiner  Ohnmacht  emocht,  beschließt  er,  sie  Wirklichkeit 
werden  zu  lassen.  Wie  ober  soll  er  sein  Ziel  erreichen?  Sein  Blick  erneut  auf  die  Zeitung  im 
Rinnstein.  Er  will  die  Gelegenheit  beim  Schöpfe  packen  und  sich  uii>eine  der  ausgeschriebenen 
Stellen  bewerben.  Vom  nächsten  Münzfernsprecher  aus  wählt  er  die  angegebene  Telefonnummer. 
Erslounlicherweise  wird  Humphrey  sofort  zum  großen  Boß  durchgestellt.  Ohne  große  Umschv.'el- 
fe  teilt  dieser  ihm  mit,  daß  er  sofoil  mit  seiner  Arbeit  beginnen  kann.  Humphrey  soll  sich  bei  der 
Sekretörln  melden,  die  ihm  olles  Nähere  erklören  wird.  Der  Boß  selbst  hat  leider  dringende  Aus- 
londsgeschäfte  zu  erledigen.  Humphreys  Aulgabe  soll  darin  bestehen,  den  Loden  während  der  Ab- 
wesenheit des  Bosses  zum  Laufen  zu  bringen  und  den  Profit  zu  mehren. 


Die  Installation 

Legen  sie  die  CD  in  Ihr  CD-ROM-Laufwerk  ein  und  wechseln  Sleoufdiesesdurch  Eingabe  des  Louf- 
werksbuchstoben,  gefolgt  von  <ENTER>.  Geben  Sie  nun  „INST ALL"  und<ENTER>  ein  und  fol- 
gen Sie  den  Anweisungen  der  Instollotlonsroutine.  Anschließend  können  Sie  mit  dem  Befehl  „CD- 
SETUP"  und  <ENTER>  Ihre  Soundkarte  auswählen.  Eine  detaillierte  Beschreibung  der  möglichen 
Installationsvarianten  und  der  damit  zusammenhängenden  Änderungen  Ihrer  Startdateien  CON- 
FIG.SYS und  AUTOEXEC.BAT  sowie  die  Erstellung  einer  eventuell  notwendigen  Boot-Diskette 


findenSie  Inder  auf  der  CD  befindlichen  Spielanleitung,  die  Sie  wie  immer  direkt  von  der  CD  durch 
Eingobe  von  „  ANLEITUN",  gefolgt  von  <ENTER>,  starten  können.  Oos  Spiel  selbst  können  Sie 
durch  Eingabe  von  „DIME"  und<ENTER>  starten. 

Wicfitiger  Hinweis! 

Nochdem  Sie  den  Befehl  „INSTALL"  eingegeben  hoben,  geben  Sie  den  Installationspfad  an.  Hier- 
bei beachten  Sie  bitte,  daß  unbedingt  ein  Bockslosh  „V  om  Ende  stehen  muß,  da  dos  Progromm  an- 
sonsten die  Installation  abbricht. 

Systemanfarderungien 

4860X33,  4  MB  RAM,  Maus,  SVGA-Korte,  CD-ROM-loufwetk 
Unterstützt:  Adlib,  SoundBioster,  General  Midi 


Ein  schnelles  Fluchtfahrzeug  ist  bei  jedem  anständigen  Raub  schon  die  halbe 
Miete.  Dos  Personal  ist  leider  nicht  so  verläßlich. 


Die  eigene  Familia  läßt  einen  niemals  im  Stich  -  vorausgesetzt,  man  handelt  in  Ihrem  Sinn  und  sorgt  für  jede  Menge  Macht,  Ruhm  und  Wohlstand. 
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CHARTSI 


Karstadt  Charts  CD-ROM 

P/ofe 

Vormonal 

Tifel 

Pvblisher 

Entwickler  im. 

.Monat 

CtC  2'  Alarmstufe  Rot 

Virgin 

Westwood 

l 

1 

2 

Bundesliga  Manager  97 

jOiiware  zuuu 

jonware  zuuu 

1 

: 

3 

2 

Golden  Games 

-  Topware 

Diverse  Hersteller 

2 

4 

1 

Grand  Prix  2 

MicroProse 

MicroProse 

5 

5 

Tomb  Raider 

Eidos  Interactive 

Gore  Design 

1 

6 

FIFASoccer97 

Electronic  Arts 

Electronic  Arts 

1 

7 

3 

Die  Siedler  2 

BlueByte 

BlueByte 

7 

8 

. 

Bleilu02 

Virgin 

Graffiti 

1 

9 

10 

Flight  Simulator  5.1 

Microsoft 

Microsoft 

6 

10 

_ 

Creatures 

Warner  Interactive 

Millennium 

1 

11 

_ 

Hugo  4 

ITE 

ITE 

1 

12 

Sthleichlahrt 

Blue  Byte 

Blue  Byte 

1 

13 

Alien  Trilogy 

Acclaim 

Probe 

1 

14 

- 

3D  Ultra  Pinball  2 

Sierra 

Sierra 

1 

15 

Rayman 

UBISoft 

UBISoft 

1 

16 

NHL  Hockey  97 

Electronic  Arts 

Electronic  Arts 

1 

17 

5 

Command  &  Conquer 

Virgin 

Westwood 

14 

18 

3D  Ultra  Pinball 

Sierro 

Sierra 

1 

19 

8 

WarCralt2 

Bomico 

Blizzard 

12 

20 

Pro  Pinball:  The  Web 

Empire 

Empire 

1 

Das  war  zu  erwarten: 
Westwoods  Command  & 
Conquer  2  setzte  sich  auf 
Anhieb  an  die  Spitze  aller 
Charts.  Wie  lange  sich  der 
Gipfelstürmer  an  dieser 
Position  halten  kann,  wird 
sich  zeigen.  Bundesliga 
Manager  97  ist  -  seit  Ver- 
sion 1.20  -  wieder  ein 
ernstzunehmender  Konkur- 
rent, und  auch  Das 
Schwarze  Auge  3  konnte 
sich  aus  dem  Stand  auf  den 
dritten  Platz  (Joysoft)  ka- 
tapultieren. Es  bleibt  span- 
nend an  der  Spitze. 


Joysoft  Charts  CD-POM 


P/ote  Vormonat  Titel 


Publisher 


Entwidder  im...Monat 


1  C&C  2:  Alarmstufe  Rot  Virgin 

2  Das  Schwarze  Auge  3  lopware 

3  FIFA  Soccer '97  Electronic  Arts 

4  I       Ibmb  Raider  Eidos  Interactive 

5  12      Creatures  Worner  Interactive 

6  Command  &  Conquer  Virgin 

7  Die  Siedler  2  Data  BlueByte 

8  I       Bundesiiga  Manager  97  Software  2000 

9  5       Schleichfahrt  BlueByte 

10  -       Alien  Triiogy  Acclaim 

11  Master  of  Orion  2  US  MicroProse 

12  Phantasmagoria  2  Sierra 

13  Toonstruck  Virgin 

14  Down  in  the  Dumps  Bomico 

15  9       C&C:  Level-Editor  3 

16  8       Grand  Prix  2  MicroProse 

17  Larry  7  Sierra 

18  4       NHL  Hockey  97  Electronic  Arts 

19  Golden  Games  Topware 

20  -       Destruction  Derby  2  Sony  


Core  Design 

Millennium 

Westwood 

Blue  Byte 

Software  2000 

Blue  Byte 

Profee 

MicroProse 

Sierra 

Virgin 

Haiku  Studios 

MicroProse 
Sierra 

Electronic  Arts 
Diverse  Hersteller 
Psygnosis 


1 


Westwood 
Attic  1 
Electronic  Arts  1 


1 
2 
1 
1 
2 
2 
1 
1 
1 
1 
1 
3 
5 
1 
3 
1 
! 
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REFERENZEN 


Uni 


Neu  in  diesem  Mo- 
nat: CORE  Design 
haben  -  sicherlich 
nicht  überraschend 
-  mit  dem  innovati- 
ven 3D-Action- 
Knüller  Tomb  Rai- 
der  den  Sprung  in 
die  Referenz-Liste 
geschafft.  Eine  ech- 
te Überraschung  ist 
hingegen  der  Gü- 
tersloher Company 
Ascaron  geglückt, 
die  mit  Das  Hexa- 
gon-Kartell  im  Be- 
reich „Simulation" 
eingestiegen  sind. 


r  Adventures/RoUensplele  - 


Interactive  Movie 


Gobn'el  Knight  2 

Sierro 

2/96 

Klassische  Adventure 

Baphomet's  Flwh 

Virgin 

10/96 

Das  Rätsel  des  Moster  lu 
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5/96 

Day  of  theTentade 

LucosArts 

7/93 

Indiana  Jones  4 

LucasArts 

10/92 

Monkey  Islond  2 

LucosArts 
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Grcffllin  Interactive 

8/96 

Simon  the  Sorcerer  2 

AdventureSoit 

9/95 

The  Dig 
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1/96 

Zork:  Nemesis 
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6/96 

Rollenspiel 
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7/94 

Stonekeep 

Interploy 

1/96 

Ultimo  8:  Pogon 

Origin 

5/94 

Uhimo  Underworld  l-i-2 

Origin 

10/93 

Strategie/Wirtschaft 


Rundenbasiert 
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Bottie  Isle  3 
Civilizotion  2 
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Jogged  Allionce  2 
Moster  of  Orion  2 

Eihtieit 


The  Logic  Foctory 
Blue  Byte 
MiaoProse 
MicroProse 
SSI 

Sir-Tech 
MicroProse 


10/95 

10/95 

5/96 

11/94 

5/96 

11/96 

11/96 


Convnand  &  Conquer  2 

WarCrolt  2 

Z 


Westwood  Stuifios  12/96 
Blizzard  2/96 
Warner  Interactive  8/96 


Wirtschaft  ( „Aufbau-Spiele"  ) 


Die  Siedler  2 
SImCity  2000 
Theme  Pork 
Transport  Tycoon 

Managment 


Blue  Byte 
Maxis 
Bullfrog 
MicroProse 


6/96 
3/94 
9/94 
12/94 


Anstofi 
Copltolism 
Fl  Manager  96 
Hattrick 


Ascon  2/94 

Interactive  Magic  12/95 

Soltwore2000  5/96 

Ikorion  7/95 


Sportspiele 


Fuflball 


Euro  96 

Gremiin  Interactive 

8/96 

FIFASoccer97 

Electronic  Arts 

1/97 

Basketball 

NBA  Live  96 

Electronic  Arts 

4/96 

Golf 

Links  LS 

Access 

10/96 

PGA  Tour  Golf  96 

Electronic  Arts 

12/95 

Football 

Inhii  MnriHon  Fnnthnll  97 
junn  muuucn  ruuiüuii  7# 
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17/96 

IL/  TU 
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Rugby 

EA  Rugby 

Electronic  Arts 

9/95 

Billard 

Virtual  Pool 

Interploy 

7/95 

Virtuol  Snooker 

Interploy 

5/96 

Eishockey 

NHL  Hockey  97 

Electronic  Arts 

12/96 

Simulationen 


Rennsport 


Grand  Prix  2 

MiaoProse 

4/96 

Indy  Car  Rodng  2 

Virgin 

1/96 

NASCAR  Rocing 

Virgin 

2/95 

U-Boot 

Command:  Aces  ol  the  Dee 

}  Sierra 

1/96 

FostAttock 

Sierro 

5/96 

Kampfflugzeug 

Strike  Commander 

Origin 

7/93 

TFX  2:EF2000 

Oceon 

1/96 

Zivile  Luftfahrt 

Flight  Unlimited 

Looking  Gloss 

7/95 

Helikopter 

AH-64  D  Longbow 

Origin 

7/96 

Apache  Longbow 

Interactive  Magic 

10/95 

Hind 

Digital  Integration 

9/96 

Dos  Hexogon-Kortell 

Ascoron 

1/97 

Panzer 

Armored  Fist 

NovoLogic 

1/95 
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Action 


Renitspiel 
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11/96 
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1/96 

Sega  Rally 

Sega 
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Bullfrog 

11/95 
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Activision 

12/96 

System  Shotk 
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5/96 

Tomb  Raider 

CORE  Design 

1/97 

Terminator:  SkyNET 

Bethesda  Soltworks 

2/97 

SfiFi  A(tion 

Privateer  2 

Origin 

12/96 

Schleichfahn 

Bkie  Byte 

12/96 

TIE  Fighter 

LucosArts 

9/94 

Wing  Commander  3 

Origin 

2/95 

WIng  Commander  4 

Origin 

4/96 

Shoot'em  Up 

RebelAssault2 

lucasArts 

1/96 

Panzer  Dragoon 

Sega 
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FON  07182-2079 

,T-Online  *200578#   FAX  071 82  -  2097 
Häncilleran'FrEigen  erwünscht  , 

Ein  erfolq  reiches  1997wünschtdas  BOC-Team! 

KD 


Akte  Pandorra*  ADV 
Com.  &  Conq.  2RedAieii  SIM 

Commanche  3/Armored  Fist  2*ACT 
Das  Schwarze  Auge  3  ROL 
Daggerfall*  ADV 
Dayfona  USA  od.  Jagged  AII.2*SIM 

Destruction  Derby  2  siM 

Die  Hard  Trilogy*  ACT 

Diablo  od.  MDK  je*  ACT 
Discworld  2*  ADV 
Dungeon  Keeper*  siM 

F  22  üghtnlng  SIM 

Formel  1*  siM 

Master  of  Orion  2*  siM 

Lands  of  Lore  2*  ROL 

HL  /  Fifa  Soccer  97  SPO 
nvateer2  The  Dark..*  SIM 

Risiko  od.  Flottenmanöver  je  SIM 

Sega  Ralley*  SIM 

Star  Gladiator*  ACT 

Toonstruck  ADV 

iWtng  Commander  4.  Need  for  Speed  SE,  Ripper.     

Assaull  Rig£.  Bad  M.oja.Drijjdenzirkel.  Crusader  No'Remorse,  Cricket  96,  Top  Gun.  Fifa  Sot^cer  96.  f {2^rfn  I 
tebel  Assaull  2,  Jugde  Oreed.  Mocfiwarrior  2.  US  Navy  Fighter  Sold.  Across  the  Rhine.  TriTrist     J  tS'  G-fe 
Action  Pack,  Ffail>e[l5tän,Alone  in  tlie  Dark  H-Z'J, Descent  2,  Pitfall,  Eartlw.  Jim,  Dungeon  Masten.  BloQdwngs 
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PC-CD,  PSX.  Saturn.  Nintendo  und  gubehür.  Versanüpreise  ur^d  Ladanprglse  kdnnen  unterschledijcli  r.fiirt ' 


frft 


DATA  HOUSE 

Inn.  Kai-Uwe  Dittrich 

Harleshausen  Str.  67  -  34130  Kassel 
Telefon:  0561-  68012  Fax:  68405 


Versand 
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Die  Bodentexturen  lassen  erahnen,  den  Grafikern  Satellitenaufnahmen  des  Noch  fliegt  der  Wingntan  unbekümmert  in  Richtung  des  Bergzuges.  Bei  der 
US-VerteidigungsmInlsteriums  zur  Verfügung  standen.  Missionserfüllung  sollte  man  sich  keinesfalls  auf  dessen  Können  verlassen. 


Die  F-22  Lightning  II, 
hauptsächlich  auf  den 
Reißbrettern  der  amerika- 
nischen Flugzeugindustrie 
zuhause,  Ist  für  Spieler 
militärischer  Flugsimula- 
tionen bereits  ein  guter 
Bekannter:  Jane  s  A1F,  No- 
vaLogics  F-22  und  nun 
auch  Mission  Studios  Jet- 
fighter  III  widmen  sich 
diesem  außergewöhnlichen 
Kampfflugzeug. 

Im  angehenden  2 1 .  Jahrhun- 
dert wird  der  Spieler  zur 
„Schnellen  Eingreiftruppe" 
der  Vereinten  Nationen  abkom- 
mandiert. Dort  wartet  das  mo- 
dernste Kampfflugzeug  auf  ihn, 
das  zu  diesem  Zeitpunkt  zu  ha- 


Jetfighter  III 


Erscheinung 


ben  ist;  die  F-22N  Lightning  II. 
Dieser  Jet  besitzt  neben  einem 
stealfh-ähnlichen  Design  vor  al- 
lem eine  Möglichkeit  zur  Ab- 
lenkung des  Jetstrahls,  was  ihm 
zu  einer  extremen  Wendigkeit 
verhilft.  Da  man  mit  diesem 
Flugzeugtyp  naturgemäß  we- 
nig Erfahrung  hat,  wird  man 
erst  einmal  in  die  Flugschule 
gesteckt,  wo  man  die  grundle- 
gende Bedienung  der  F-22 
lernt.  Dabei  wird  man  aller- 
dings weitgehend  alleine  gelas- 
sen; wo  andere  Flugsimubtio- 


nen  dem  Spieler  via  Sprach- 
ausgabe Schritt  für  Schritt  das 
Wie  und  Warum  bestimmter 
Tätigkeiten  näherbringen,  er- 
hält der  Jelfighler-Pilot  lediglich 
Aufträge  wie  „Zerbomben  Sie 
das  Übungsdorf". 

Schnelle  Eingreiftruppe 

Im  Campaignmodus  müssen 
erst  die  13  Trainingsmissionen 
erfolgreich  abgeschlossen  wer- 
den, um  zu  den  eigentlichen 
Einsätzen  zugelassen  zu  wer- 


Die  spektakulär  in  Szene  gesetzten  Explosionen  verursachen  dichte  Rauch- 
söulen,  die  dem  Piloten  kurzzeitig  die  Sicht  nehmen  können. 


Auf  dem  Killboard  kann  man  seine 
Leistung  mit  PC-Piloten  vergleichen. 


den.  Das  politische  Szenario 
versetzt  einen  in  der  ersten  der 
zwei  Kampagnen  in  die  Kari- 
bik, von  wo  aus  das  noch  im- 
mer kommunistische  Kuba  zu- 
sammen mit  kolumbianischen 
Drogenkartellen  die  westliche 
Welt  mit  Kokain  über- 
schwemmt. In  insgesamt  zehn 
Missionen  setzt  man  sein  ge- 
samtes bisher  erworbenes  Kön- 
nen ein,  um  drogenbeladene 
Fischerboote,  Transport-  und 
Kampfflugzeuge  sowie  Drogen- 
labors zu  bekämpfen.  Der  Er- 
folg in  einer  Mission  wirkt  sich 
dabei  nicht  auf  die  folgenden 
Missionen  aus:  Egal  wieviele 
Luftabwehrstellungen  oder 
Nachschublinien  man  auch 
zerstört,  in  der  nächsten  Missi- 
on trifft  man  stets  ein  gut  gerü 
stetes  kubanisches  Militär  an. 
Um  über  die  Vorgänge  stets  auf 
dem  laufenden  zu  bleiben, 
empfiehlt  sich  das  Lesen  der  Ta- 
geszeitung, die  in  der  Schiffsbi- 
bliothek ausliegt.  Nur  durch  sie 
erfährt  man  die  Auswirkungen 
seines  Kampfeinsatzes  und  den 
Sinn  der  nächsten  Mission,  das 
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Jetfighter  III  hat  vermutlich  die  höchste  Anzahl  an  Häusern  pro  Quadratkilo- 
meter und  kann  so  einen  realistischen  Eindruck  von  einer  Stadt  vermitteln. 


Nachts  durch  die  Schluchten  der  südamerikanischen  Gebirge  zu  rasen,  ist 
optisch  durchaus  reizvoll-  Ein  Nachtsichtgerät  sucht  man  leider  vergebens. 


Briefing  oder  Debriefing  bleibt 
solche  Informationen  meisfens 
schuldig.  Zusätzlich  erhält  man 
auch  die  eine  oder  andere  E- 
Mail,  in  der  die  Eltern  ihrem 
Stolz  oder  ihrer  Besorgnis  Aus- 
druck verleihen  -  leider  bleibt 
dies  die  einzige  persönliche 
Bindung  an  das  Spiel.  Die 
Südamerika-Kampagne,  beste- 
hend aus  insgesamt  65  Missio- 
nen, fordert  dann  das  gesamte 
Können  des  Spielers,  um  Chile 
von  der  argentinischen  Beset- 
zung zu  befreien.  Man  hat 
nicht  nur  gegen  ein  argentini- 
sches Militär  zu  kämpfen,  auch 
die  Anden  machen  einem  Jetpi- 
loten das  Leben  schwer.  Hier 
verzweigt  sich  auch  endlich  die 
Storyline,  so  daß  man  nicht 
mehr  alle  vorhandenen  Missio- 
nen zu  sehen  bekommt.  Im 
Briefing  wird  lediglich  erläutert, 
welches  Missionsziel  zu  errei- 
chen ist,  ob  mit  Gegenwehr  zu 
rechnen  ist  und  welche  Weg- 
punkte vorbereitet  wurden. 
Warum  aber  ein  bestimmter 


Ausgang  einer  Mission  zu  ei- 
ner konkreten  Nachfolgemissi- 
on führt  und  welche  andere 
Möglichkeit  es  gegeben  hätte, 
wird  verschwiegen,  immerhin 
läßt  sich  der  Jet  bulterweich 
steuern,  die  Ziele  liegen  gut 
versteckt  und  die  Waffen  müs- 
sen trotz  der  relativ  hohen  An- 
zahl mit  Bedacht  eingesetzt 
werden.  Da  man  als  einzelner 
Jetpilot  einen  Krieg  bestenfalls 
im  Film  ganz  alleine  entschei- 
det, übernimmt  der  Computer 
die  Steuerung  der  feindlichen 
und  freundlichen  Einheiten.  So 
kann  man  zusehen,  wie  in  der 
Ferne  Luftschlachten  toben,  sei- 
nen Wingman  in  den  Kampf 
schicken  und  sich  aus  dem  Ge- 
schehen heraushalten.  Aller- 
dings ist  der  Wingman  manch- 
mal dumm  genug,  ganz  ohne 
Feindeinwirkung  und  ohne  Auf- 
trag gegen  einen  Berg  zu  flie- 
gen. Für  Jelfighter  III  hat  Missi- 
on Studios  über  3,5  Millionen 
Quadratmeilen  Landschaft  mit 
Texturen  überzogen,  realisti- 


Ein  angenehm  hoher  Actiongehalt,  eine  herausragen- 
de Grafik  und  jede  Menge  Missionen  -  genauso  sollte 
eine  militärische  Flugsimulation  aussehen.  Allerdings 
stören  einige  Fehler  den  ansonsten  positiven  Gesamt- 
eindruck -  zu  einfache  Landungen  sind  zu  verschmer- 
zen, wenn  aber  eine  nur  mit  Wingman  zu  bestehende 
Mission  daran  scheitert,  daß  sich  der  Wingman  grundlos  in  den  Boden 
rammt,  kommt  man  schon  ins  Grübeln.  Weitere  Ungereimiheiten  lassen 
bei  Jelfighter  III  leider  keine  höhere  Wertung  zu  •  erwartet  man  von  die- 
sem Spiel  jedoch  nichts  als  Action,  wird  man  keinesfalls  enitöuscht. 


sehe  Höheninformationen  inte- 
griert und  sogar  die  zahlrei- 
chen Städte  und  Flughäfen  ex- 
akt denen  der  realen  Welt  an- 
gepaßt. 

Unkaputtbar 

Die  selbständig  agierenden 
Flugzeuge  und  vor  allem  die 
opulente  Grafik  kosten  natür- 
lich eine  Menge  Rechenlei- 
stung. Ein  Pentium  100  kann 
daher  gerade  einmal  die  Stan- 
dard-VGA-Grafik darstellen, 
die  SVGA- Darstellung  in  voller 
Bildschirmgröfie  benötigt  sogar 
einen  Pentium  1 66,  um  flüssig 
durch  die  Krisengebiete  fliegen 
zu  können.  Dennoch  scheint  für 
die  eigentliche  Simulation  nicht 
genug  Leistung  übrig  zu  blei- 
ben, da  so  essentielle  Dinge 
wie  die  Kollisionsabfrage  nur 
selten  wie  erwartet  funktionie- 


ren. Nach  einer  mißglückten 
Landung  auf  einem  Flugzeug- 
träger, bei  der  man  eigentlich 
mit  dem  Schiffsrumpf  kollidiert 
sein  müßte,  findet  man  sich  un- 
versehens und  wohlbehalten 
auf  dem  Flugdeck  wieder.  Sollte 
man  während  eines  Einsatzes 
getötet  worden  sein,  wird  man 
sofort  wiederbelebt  (der  Kom- 
mandeur braucht  jeden  Mann, 
„den  er  bekommen  kann"),  und 
sollte  man  sein  Einsatzziel  ver- 
fehlen, darf  man  es  gleich  noch 
einmal  versuchen.  Erst  wenn 
das  Programm  erkennt,  daß 
der  Spieler  für  eine  bestimmte 
Mission  offenbar  ungeeignet 
ist,  kommt  die  nächste  Mission 
an  die  Reihe.  Mit  der  Unsterb- 
lichkeit des  Piloten  und  den  oft 
wiederholbaren  Missionen  wird 
dem  Spiel  leider  ein  gutes  Stück 
Motivation  genommen. 

Harald  Wagner  ■ 
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REVIEW! 

Den  „Rolls  der  optimierten 
3D-Pentium-Motoren"  will 
man  bei  Titus  Software  für 
Metal  Rage  entwickelt  ha- 
ben -  für  ein  Panzer-Spiel, 
das  laut  Hersteller  Arcade- 
und  Strategie-Elemente  in 
sich  vereinigt.  Und  das  Pro- 
gramm hat  noch  einen  Vor- 
teil: es  ist  in  Sachen  Hard- 
ware eher  anspruchslos. 

Doch  irgendwie  wollen 
die  vollmundigen 
Sprüche  auf  der  Spiele 
packung  nicht  so  recht  zu  den 
daneben  abgebildeten  Screen- 
shots passen  -  Titus  war  im- 
merhin so  ehrlich  und  druckte 
statt  aufgemotzter  Intro-  oder 
Cutscenes  (beides  sucht  man 
in  Metal  Rage  eh  vergeblich) 
Grafiken  aus  dem  Spiel  ab  - 
und  da  erkennt  man  im  we- 
sentlichen schmucklose  Poly 
gone,  kaum  Texturen,  immer 
den  gleichen  wolkenverhange- 
nen Himmel.  Gut,  kann  man 
sagen,  wenn  das  Game  dafür 
dann  richtig  flott  und  flüssig 
läuft... und  das  tut  es,  zumin- 
dest teilweise.  Zwar  scheint 
die  Behauptung  im  Handbuch, 
Metal  Rage  wäre  auch  auf  ei 
nem  386er  spielbar,  ziemlich 
unrealistisch,  aber  mit  der 
empfohlenen  Mindestkonfigu- 
ration (486DX4/1 00,  4  MB 


Metal  Rage 

PaEyganhageE 


Von  Zeit  zu  Zeit  melden  sich  oben 
links  Ihre  „Kollegen"  mit  klugen 
Ratschlägen  lu  Wort. 


Gonze  8  MB  umf  oBt  der  Code  von  Metal  Rage  -  da  kann  man  natürlich  kein 
aulwendiges  Intro  erwarten  und  mu6  sich  mit  Standbildern  zufriedengeben. 

freies  RAM)  lassen  sich  bereits 


gute  Ergebnisse  erzielen. 

Höhen  und  Tiefen 

In  Metal  Rage  durchstreift  man 
mit  seinem  Panzer  aus  der  Ich- 
Perspektive  in  Echtzeit  berech- 
nete Stadtlandschaften  und 
schießt  im  wesentlichen  auf  al- 
les, was  sich  bewegt.  Das  Ga- 
me läßt  sich  über  Tastatur  oder 
Joystick  spielen,  wobei  letztere 
Option  nicht  empfehlenswert 
ist.  Doch  auch  die  Keyboard- 
Steuerung  hat  ihre  Tücken;  Die 
Tasten  wurden  derart  unglück- 
lich belegt,  daß  man  mit  der 
linken  Hand  ständig  hin-  und 
herspringen  muß.  Außerdem 
läßt  sich  das  Geschütz  nur 


sehr  zäh  auf-  und  abbewegen 
-  das  Abschießen  eines  Hub- 
schraubers wird  damit  zum 
reinen  Glücksspiel. 
Eine  vielfältige  und  durchaus 
nicht  „ilumme"  Gegnerschar 
heizt  einem  in  den  weitläufi- 
gen Levels  von  Anfang  an 
kräftig  ein,  so  daß  man  an  der 
Bewältigung  des  ersten  Ab- 
schnitts bereits  eine  ganze 
Weile  zu  knabbern  hat.  Unter- 
malt wird  das  etwas  unzeit- 
gemäße Geschehen  von  einem 
ansprechenden  Midi-Sound- 
track und  explosiven  Soundef- 
fekten, die  -  wie  das  gesamte 
Spiel  -  direkt  von  CD  geladen 
werden. 

Herbert  Aichinger  ■ 


Dos  düstere  Stadtszenario  glänzt 
nicht  gerade  durch  üppige  Details. 


Besitzer  älterer 
Rectiner  werden 
sich  freuen:  end- 
lich wieder  ein- 
mal ein  Spiel, 
das  keinen  Penti- 
um 500  mit  256 
MB  RAM  erfordert!  Trolz  Spar- 
ausstattung ist  Metal  Rage  durch- 
aus unterhaltsam  und  legt  vom 
ersten  Moment  an  ein  saltes  Tem- 
po vor.  Für  immerhin  69  Mark 
könnte  man  jedoch  wesentlich 
mehr  erwarten  -  zumal  das  Top- 
Game  Armored  Fist  schon  für  we- 
niger als  die  Hälfte  zu  haben  ist. 


Hat  man  ein  paar  gegnerische  Panzer  in  die  Luft  gejagt,  erscheinen  rote  Pi- 
xelknäuel am  Screen,  die  wohl  ein  Flammenmeer  darstellen  sollen. 
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REVIEW  I 

Street  Racer 

Rennspiei'Klassiher 


1 994  konnte  Street  Racer  auf  dem  Super  Nintendo  je- 
dem auch  nur  in  Grundzügen  ähnlichen  Spiel  auf  dem  PC 
das  Wasser  reichen.  Jetzt  hat  der  PC  deutlich  die  Nase 
vorn,  Konvertierungen  sind  fast  schon  an  der  Tagesord- 
nung. Street  Racer  ist  nun  für  den  PC  erhältlich  und  kann 
trotz  des  hohen  Alters  durchaus  Zeichen  setzen. 


Bis  zu  vier  Spieler  können 
gleichzeitig  an  einem 
Rechner  Street  Racer 
spielen,  mittels  der  Gravis 
GrIP-Hardware  sogar  ganz 
ohne  Einsatz  der  hakeligen  Ta- 
statur Wie  auch  in  den  unzäh- 
ligen anderen  spaßorientierten 
Kartspielen  geht  es  dabei  dar- 
um, ouf  relativ  phantasievollen 
Strecken  möglichst  schnell  ins 
Ziel  zu  kommen,  dabei  diverse 


Die  hübschen  Hintergründe  der 
Strecicen  sind  echten  Orten  nach- 
empfunden. 


Über  Gräben  oder  Bomben  kann  man 
sich  mit  einem  Sprung  hinwegheben. 


„Power-Ups"  einzusammeln 
und  sich  eventuell  mit  seinen 
Konkurrenten  zu  prügeln.  Was 
dem  Einzelspieler  also  absolut 
nichts  Neues  bietet,  kann  im 
Multiplayer-AAodus  völlig  neue 
Dimensionen  eröffnen.  Im 
Splitscreen-Verfahren  erhält  je- 
der Spieler  genügend  Sicht  auf 
die  Strecke  (ein  1  7- Zoll-Moni- 
tor sollte  es  jedoch  schon  sein), 
die  Darstellungsgeschwindig- 
keit ist  mehr  als  ausreichend 
hoch,  und  durch  die  diversen 
Gemeinheiten,  die  man  seinen 
Mitspielern  zukommen  lassen 
kann,  macht  Street  Racer  er- 
staunlich viel  Spaß. 
Sieht  man  allerdings  von  die- 
sem Multipiayer -Modus  ab, 
könnte  das  Spiel  aus  dem  An- 
fang dieses  Jahrzehnts  stam- 
men; beim  Lenken  scheint  es, 
als  würde  man  einen  völlig  fla- 
chen Hintergrund  zur  Seite 
schieben,  Fahrzeuge  im  Vor- 
dergrund blasen  sich  zu 
großen  Pixelhaufen  auf,  und 
auch  ein  kalkulierbares  Fahr- 
modell hat  man  den  Karts  lei- 
der nicht  spendiert.  Zwar  ist 
das  Spiel  durch  diese  Technik 
atemberaubend  schnell,  teil- 


Schnell,  bunt  und  hektisch  ist  Street  Racer,  für  Konver- 
tierungen von  Konsolenspielen  ein  echtes  Konnplinnent, 
Allerdings  hat  man  auf  dem  PC  exakt  das  gleiche 
Spielsystem  mit  exakt  den  gleichen  Features  und  exakt 
der  gleichen  Spielbarkeit  schon  vor  langer  Zeit  un- 
zählige Male  gesehen.  Für  derart  schlichte  Rennspiele 
fehlt  offenbar  der  Mut  zu  Innovationen,  da  Fahrgefühl  oder  realistische 
Grafken  kein  Ding  der  Unmöglichkeit  sein  sollten. 


Auch  wenn  man  des  öfteren  nur  im  Kreis  führt,  hat  Street  Racer  mit  NAS- 
CAR  wenig  zu  tun:  bei  Fahrgefühl  und  Gegnerintelligenz  ist  Fehlanzeige. 


weise  aber  auch  viel  zu  hek- 
tisch und  unübersichtlich. 

Fehlendes  Fahrgefühl 

Die  meist  nur  wenige  Sekun- 
den dauernden  Rennen  sind  in 
Meisterschaften  zusammenge- 
faßt, deren  Gewinn  weitere 
Strecken  und  weitere  Fahrer 
mit  ganz  eigenen  Waffen  und 
Fahreigenschaften  zur  Aus- 
wahl stellt.  Von  Destruction 
Derby  übernommen  wurde  die 
„Rumble"  genannte  Zer- 
sförungsorgie  auf  einem  kreis- 
runden Platz,  bei  der  man  un- 


ter Einsatz  von  Waffen, 
Schwung  und  Glück  die  Geg- 
ner aus  der  Arena  schicken 
muß.  Leider  verhindert  auch 
hier  das  fehlende  Fahrgefühl 
ein  Aufkommen  von  Spielspaß, 
nicht  einmal  eine  Identifikation 
mit  der  Spielfigur  will  entste- 
hen. Wer  für  relativ  schwach- 
brüstige  Rechner  brauchbare 
Multiplayer-Soflware  sucht 
oder  noch  kein  Kartspiel  gese- 
hen hat,  kann  sich  Street  Racer 
genauer  ansehen,  auf  jeden 
anderen  wartet  eine  Enttäu- 
schung. 

Harald  Wagner  ■ 
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Hyperblade 

SEipping  &  SEiMng 


In  der  nahen  Zukunft  wird  die  zivilisierte  Menschheit 
endgültig  zum  Barbarentum  zurückkehren  -  das  scheint 
jedenfalls  die  Vision  von  Activision  zu  sein.  Ihr  zufolge 
werden  sich  Sportler  bald  wieder  gegenseitig  die  Köpfe 
einschlagen,  um  eine  Championship  zu  gewinnen. 


Hyperblade  heißt  die  neue 
Sportart,  die  entfernt  an 
Hockey  erinnert  und  in 
Bowls  ausgetragen  wird,  die 
dem  Inneren  einer  ausgehöhlten 
Gurke  ähneln.  Zwar  besteht  das 
Hauptziel  des  Games  immer 
noch  darin,  den  sogenannten 
Rok  ins  gegnerische  Ter  zu  be- 
fördern, doch  auf  dem  Spielfeld 
stehen  den  zwölf  Mannschaften 


Eine  Zeitlang 
macht  das  ra- 
sante Herum- 
schlittern in  der 
Hyperblade- 
Bowl  wirklich 
Spaß,  aber  die- 
ser Effekt  nutzt  sich  doch  recht 
schnell  ab,  zumal  die  Hand- 
lungsmöglichkeiten ziemlich  be- 
grenzt sind.  Und  dann  bleibt 
nur  noch  ein  fader  Nachge- 
schmack ob  des  Kults  der  Rück- 
sichtslosigkeit, der  in  diesem 
Spiel  allzu  offen  propagiert 
wird.  Auf  keinen  Fall  gehört 
dieses  Game  in  Kinderhände! 


zahlreiche  Mittel  zur  Verfügung, 
mit  denen  man  dem  Gegner  er- 
hebliche Schmerzen  zufügen 
kann.  Grafisch  macht  Hyperbla- 
de mit  seinen  groben  Polygonen 
nicht  allzuviel  her,  aber  das  Ga- 
me entwickelt  eine  solche  Ra- 
sanz, daß  das  Fehlen  von  Textu- 
ren kaum  mehr  ins  Gewicht 
fällt.  Entschädigt  wird  man  für 
die  Kargheit  auch  durch  die 
perfekte  physikalische  Umset- 
zung der  Körper  auf  den  zahl 
reichen  Schrägen:  Steigungen 
und  Gefälle  kann  man  zum  Ab- 
bremsen oder  zum  schwungvol- 
len Beschleunigen  ausnutzen, 
daß  es  eine  wahre  Freude  ist. 

Ellbogengesellschaft 

So  spaßig  auch  die  Bewegungs- 
abläufe in  den  Rundungen  der 
„Gurke"  sind,  ganz  unbedenk- 
lich ist  dos  Spielprinzip  von  Hy- 
perblade nicht:  In  diesem  Spiel 
wird  einfach  zu  drastisch  ge- 
zeigt, wie  man  durch  Rück- 


Beim  Aufeinanderprallender  beiden  Mannschaften  wird  Blutvergieflen  nicht 
ausbleiben.  Auch  vor  dem  Töten  der  Gegner  schrecken  die  Spieler  nicht  zurück. 

sichtslosigkeit,  die  auch  dos 
Köpfen  des  Kontrahenten  nicht 
ausschließt,  zum  Ziel  kommt. 
„Gefestigte"  Erwachsene  mögen 
durchaus  Spaß  an  einem  tem- 
poreichen Multiplayergame  für 
bis  zu  vier  Spieler  im  Netzwerk 
hoben.  Doch  auch  hier  wird 
wahrscheinlich  die  Motivation 
ziemlich  schnell  nachlassen,  so 
bald  man  die  nicht  ganz  einfa- 
che Steuerung  einmal  im  Griff 
hat.  Hyperblade  kann  nämlich 
keinesfalls  mit  der  Spieltiefe  ei- 
nes guten,  „richtigen"  Sport 
Spiels  mithalten.  Auch  der  ener- 
giegeladene Soundtrack  mit 
den  anfeuernden  Publikums- 

geräuschen  reißt  da  nicht  mehr  ^wei  „Shockwaves"  nehmen  in  der 
viel  heraus.  gurkenförmigen  Bowl  einen  „T-34" 

Herbert  Aichinger  ■    in  die  Zange. 


Über  ein  Inio-Mlenü  kann  man  über 
seine  Spieler-Recken  ebenso  martia- 
lische wie  dümmliche  Daten  abrufen. 


Bevor  man  sich  ins  Komplgelümmel  stürzt,  bekommt  man  eine  detailliert 
aufgeschlüsselte  Beschreibung  der  eigenen  Mannschaft. 
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Hove  a  N.I.C.E.  Day 


Yuung  Guns 


Ein  Autorennspiel,  bei  dem 
man  seinen  Weg  mit  Waffen 
freischießt?  Ja,  vor  zehn 
Jahren  gab  es  mal  ein  gutes. 
Ein  Spiel  für  Windows  95? 
Kann  ja  nur  langsam  sein. 
Aus  Deutschland?  Ach  so, 
doch  eine  Wirtschaftssimula- 
tion. Daß  man  hin  und  wie- 
der die  gewohnten  Denkmu- 
ster verlassen  muß,  um  sich 
dem  Unglaublichen  zu  öff- 
nen, zeigt  Magic  Bytes'  langerwarte- 
tes Action-Rennspiel  Hove  a  N.I.C.E.  Day. 


In  der  Tat  hört  sich  die  Be- 
schreibung des  Spiels  genau 
wie  diejenigen  der  unzähli- 
gen Action-Rennspiele  an,  die 
den  Spieler  in  ein  gut  motori- 
siertes Fahrzeug  setzen  und 
mit  einem  beeindruckenden 
Arsenal  an  unterschiedlichen 
Waffen  die  leicht  dümmlichen 
Gegner  von  der  Strecke 
schießen  lassen.  Obwohl  diese 
Spielidee  alles  andere  als  neu 
ist,  hat  es  in  den  btzten  zehn 
Jahren  kaum  ein  Softwarehaus 


verstanden, 
das  Thema 
packend  umzuset 
zen.  Nun  hat  sich  Magic 
Bytes  der  Idee  angenommen, 
doch  im  Gegensatz  zu  den 
meisten  Mitbewerbern  hoben 
die  Güfersloher  olles  richtig 
gemacht.  Do  gleichzeitig  Wert 
auf  exzellente  Grafik,  einfache 
Steuerung  -  bei  halbwegs  rea- 
listischem Fahrverhalten  -  und 
gute  Gegnerintelligenz  gelegt 
wurde,  erwartet  den  Spieler 


ein  atemberaubendes  Spieler- 
lebnis. Dies  darf  durchaus 
wörtlich  verstanden  werden, 
da  die  schnellen  Wogen  auf 
den  zum  Teil  sehr  schwierigen 
Rennstrecken  so  manchen  Fah- 
rer arg  ins  Schwitzen  bringen. 
Im  Trainingsmodus  lassen  sich 
die  phantasievollen  Pisten  in 
Ruhe  betrachten:  nur  auf  den 
wenigsten  Strecken  finden  sich 
ängere  Geraden,  die  zum  Ra- 


sen einladen.  Meist  wartet  an 
deren  Ende  eine  Kurve  mit 
gelb  lackierten  Leitplanken,  die 
den  Fahrer  nach  einer  wohldo- 
sierten Vollbremsung  in  ein 
wahres  Labyrinth  führt.  Dort 
reihen  sich  Loopings  an 
Sprungschanzen  und  Kurven 
verschiedener  Radien,  Gera- 
den verführen  zum  Gasgeben 
-  bis  man  unversehens  vor  der 
nächsten  Abbiegung  steht. 


Gut  zu  erkennen  sind  die  Haftminen  w  der  StoBstonge,  die  bei'  einem  Auf- 
fahrunfall an  das  folgende  Fahrzeug  weilergereicht  werden  können. 


Die  Suche  nach  einem  Nachfolger  des  Klassikers 
Deoth  Track  kann  wohl  abgebrochen  werden.  Wie 
kein  anderes  Spiel  des  Genres  vermag  Hove  a 
N.LC.E.  Day  Fahrspaß  und  Action  miteinander  zu 
verbinden:  durchdachte  Strecken,  eine  kleine  Aus- 
wahl wirkungsvoller  Waffen,  Gegner  mit  fairer 
Spielstärke  und  eine  phantastische  Grafik-Engine  machen  das  Spiel 
zu  einer  explosiven  Mischung  -  und  aufgrund  der  verschiedenen  Ligen 
zu  einem  Dauerbrenner! 
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Möglichkeiten  zum 
Geldausgeben 

Als  ob  der  Spieler  mit  den 
Strecken  nicht  bereits  genug  ge- 
fordert wäre,  machen  ihm  die 
sieben  anderen  Fahrer  das  Le- 
ben noch  schwerer.  Die  mit  MG 
und  Raketen  ausgestatteten 
Fahrzeuge  scheren  sich  vor  al- 
lem in  den  unteren  Ligen  wenig 
um  gute  Plazierungen,  hier  ist 
vor  allem  der  Kampf  gefragt. 
Neben  den  Offensiv-Waffen 
können  auch  Olpfützen,  Haftmi- 
nen, Nägel  und  Kugeln  auf  den 
Strecken  verteilt  werden  -  gera- 
de vor  engen  Kurven  sorgen 
diese  für  gute  Ergebnisse.  Diese 
Waffen  stehen  natürlich  nicht 
unbegrenzt  zur  Verfügung:  ei- 
nerseits ist  das  Fassungsvermö- 
gen der  Fahrzeuge  beschränkt, 
andererseits  gehen  diese  Add- 
Ons  gehörig  ins  Geld.  Um  sein 
Portemonnaie  aufzufüllen,  gibt 
es  nur  wenige  Möglichkeifen; 
man  muß  ein  Rennen  mit  einem 
Platz  unter  den  besten  drei  ab- 
schließen, die  Meisterschaft  ge- 
winnen oder  einen  der  compu- 

Strecken  — 


tergesteuerten  Konkurrenten  bei 
einem  Duell  in  die  Knie  zwin- 
gen. Auf  den  Sieg  bei  einem 
Duell  kann  man  sein  gesamtes 
Guthaben  setzen,  besonders 
Wagemutigen  steht  sogar  die 
Möglichkeit  offen,  seine  hart  er- 
kämpften Meisterschaftspunkte 
auf's  Spiel  zu  setzen. 

Sicherheitsaustattung 

Aber  auch  Verfechtern  des 
friedlichen  Rennsports  steht  eine 
Reihe  von  Anbausätzen  zur 
Auswahl,  die  für  die  schnellen 
Fahrzeuge  der  oberen  Ligen  oft 
genug  der  einzige  Garant  zum 
Zieleinlauf  sind.  Do  die  Wagen 
beim  Bremsen  stark  über  die 
Vorderräder  schieben,  landet 
man  oft  genug  in  der  Leitplanke 
einer  engen  Kurve.  Um  einem 
vorzeitigen  Totalschaden  vor- 
beugen zu  können,  sollte  man 
sein  Fahrzeug  daher  mit  einer 
Leitplankenführung  ausstatten, 
die  es  einem  gestattet,  die  be- 
sonders kritischen  Kurven  ohne 
einen  Kratzer  zu  durchfahren  - 
und  das  bei  Vollgas.  Wie  die 


nanm  •  kuhbi 

•   1     '  1 


Alle  zwölf  Strecken  lassen  sich  auch  bei  Nacht  befahren,  was  in  erster  Linie 
für  romantische  Beleuchtung  und  schlechte  Sicht  sorgt. 


Auf  einigen  schlechten  Straßen  kann  man  in  bedrohliche  Schräglagen  gera- 
ten. Nur  mit  starken  Nerven  kommt  man  aus  solchen  Situationen  heraus. 


Looping-Kombinationen  (Arttk  1)  und  weitiäufi-  In  der  Wüste  gibt  es  lange  Geraden  (Cactus  1)  Kurven-Labyrinthe  (Cheops  \)  und  die  längste 
ge  Kurven  (Arctic  2)  zeichnen  die  Eisstrecke  aus.    und  enge  Kurvenkombinationen  (Cactus  2).         Gerade  (Cheops  2)  gibt  es  in  Ägypten. 


M  •  am  ■  nmawr  ■  «momn 
4  4   AMT  fl4  !9;56 


Ein  Doppel-Looping  (Chicago  1)  und  schnelle  Kur-    Im  fernen  Osten  gibt  es  zahlreiche  Loopings 
ven  (Chicago  2]  im  Norden  Amerikas.  (China  1 )  und  anstrengende  Kurven  (China  2). 


Bei  den  Mayas  wird  em  gefühlvoller  GasfvS 
(Hoya  I)  und  hohe  Konzentration  gefordert. 
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mm 


Ein  Stau  ist  das  gefährlichste,  was  einem  passieren  kann.  Überall  sind  Geg- 
ner in  guter  Position  für  Minen-  und  MG-Angriffe. 


meisten  Add-Ons  steht  auch  die 
Leitplankenführung  nur  für  ca. 
fünf  Sekunden  zur  Verfügung, 
danach  sollte  man  sich  außer 
Gefahr  begeben  haben.  Dazu 
dient  ein  weiteres  Add-On,  das 
allerdings  nur  auf  Geraden  Ver- 

Fahrzeuge 


Der  Chevy  kann  mit  seinen  350 
PS  durch  die  Kurven  rasen,  ohne 
doS  man  vom  Gas  gehen  müfite. 
Handicofi:  geringe  Beschleunigung. 


fßBBMBsmBsmmmK 


Durch  das  straffe  Fahrwerk  iöfit 
sidi  der  Mustang  flott  durch  die 
meisten  Kurven  manövrieren, 
bricht  der  Wagen  aber  einmal  aus, 
löflt  er  sich  kaum  abfangen. 


Der  normale  Motor  (400  PS,  300 
km/h)  sorgt  beim  Hellcot  bereits 
für  anständige  Fahrleistungen,  die 
Hubschrauberturbine  hilft,  wenn 
etwas  Beschleunigung  gefragt  ist. 


Wendung  finden  sollte:  das 
Nitro.  Für  einige  Sekunden  er- 
höht sich  die  Motorleistung  um 
ca.  2CXD  PS,  womit  man  schnell 
aus  der  gegnerischen  Reichwei- 
te gelangt,  aber  gleichzeitig  sei- 
nem Motor  nachhaltig  schadet. 

Handicaps 

Vielen  Spielern  wird  das  Driften 
fehlen,  das  in  den  letzten  Jah- 
ren bei  Rernspielen  aller  Art  in 
Mode  gekommen  ist.  Magic 
Bytes  hat  nicht  nur  auf  ein  solch 
angenehmes  Fahrverhalten  ver- 
zichtet, sondern  läßt  die  Renn- 
wagen gnadenlos  untersteuem: 
die  Autos  schieben  auch  bei 
schneller  Kurvenfahrt  über  die 
Vorderräder,  Fahrfehler  lassen 
sich  also  kaum  korrigieren.  Da 
Hove  a  N.I.C.E.  Day  keine  ver- 
änderlichen Spoilereinstellun- 
gen vorweisen  kann,  muß  man 
sich  mit  dem  Bodensauger  be- 
helfen,  der  den  Wagen  mit  Ve- 
hemenz an  die  Piste  saugt.  Al- 
lerdings hält  auch  dieser  nur 
wenige  Sekunden  vor,  so  daß 
man  fast  über  die  gesamte 
Renndauer  seine  höchste  Auf- 
merksamkeit auf  die  Piste  und 
die  Gegner  gleichzeitig  richten 
muß.  Ein  gutes  Hilfsmittel  dazu 
wäre  ein  Rückspiegel,  den  die 
Designer  aber  leider  vergessen 
haben.  Obwohl  am  Bildrand 
ein  winziger  Streckenradar  zu 
finden  ist,  wird  man  also  stets 


Der  Sprung  durch  einen  Looping  sieht  zwar  spektakulär  aus,  ist  ober  eine 
der  einfacheren  artistischen  Einlagen,  die  den  Spieler  erwarten. 


von  den  gegnerischen  Treffern 
überrascht.  Ein  weiterer  Minus- 
punkt ist  die  Tatsache,  daß  im- 
mer nur  eine  einzige  Waffe 
oder  Tuningteil  gleichzeitig  aktiv 
sein  kann.  Bei  eingeschaltetem 
Bodensauger  Nägel  zu  vertei- 
len, ist  nicht  möglich. 

Blitzschnell  und  sauber 

Auffälligstes  Merkmal  des 
Spiels  ist  die  Grafik-Engine: 
selbst  auf  einem  nicht  mehr 
ganz  taufrischen  Pentium  100 
läßt  sich  das  Spiel  problemlos 
in  SVGA  spielen,  die  Framerate 
bleibt  dabei  trotz  zahlreich  dar- 
gestellter Details  nur  wenig  un- 
ter zwanzig  Bildern  pro  Sekun- 
de. Nur  wenn  sehr  viele  Fahr- 
zeuge gleichzeitig  auf  dem 
Bildschirm  zu  sehen  sind,  geht 
die  Engine  etwas  in  die  Knie, 
spielbar  bleibt  Hove  a  N.I.C.E. 


Day  aber  in  jedem  Fall.  Die 
Grafik  wirkt  durch  die  hohe 
Auflösung  zwar  etwas  steril, 
nach  kurzer  Zeit  hat  man  sich 
aber  an  die  geraden  Linien  und 
gefegten  Straßen  gewöhnt.  Der 
Sound  hinkt  der  Grafikqualität 
etwas  hinterher,  vor  allem  die 
Motorengeräusche  klingen  völ- 
lig unglaubwürdig.  Immerhin 
unterstreichen  fünf  Audiotracks 
das  Spielgeschehen,  der  instru- 
mentale Hardrock  sorgt  beim 
Spieler  für  die  nötige  Aggressi- 
vität. Die  Steuerung  ist  hinge- 
gen sehr  gut  gelungen  -  sofern 
man  einen  analogen  Joystick 
mit  vier  Feuerknöpfen  besitzt. 
Ansonsten  liegt  die  Waffenaus- 
wahl oder  die  (abschaltbare) 
Gangschaltung  auf  der  Tastatur, 
was  für  hohe  Reaktionszeiten 
sorgt  und  den  Spieler  manch- 
mal das  Lenkrad  verreißen  läßt. 

Harold  Wagner  ■ 
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REVIEW 


American  Dream 

MacSim 


Wie  in  den  meisten  deutschen  WiSims  ist  auch  in  American  Dream  das  Büro 
des  Managers  die  Schallzentrale,  aus  der  man  sein  Burger-Imperium  steuert. 


Der  amerikanische  Auto- 
bauer  Henry  Ford,  seines 
Zeichens  Erfinder  der  Fließ- 
bandproduktion, hätte 
sicher  seine  helle  Freude 
daran,  wie  deutsche  Soft- 
wareschmieden nach  wie 
vor  Jahr  für  Jahr  eine 
Wirtschaftssimulation  nach 
der  anderen  vom  Band 
rollen  lassen. 

Fernsehsender,  Zeitungen, 
Krankenhäuser,  Reederei- 
en, Teutonengrills,  Autofa- 
briken,  Speditionen  -  es  gibt 
fast  keinen  Berufszweig,  den 
deutsche  Programmierer  nicht 
in  eine  Wirtschaftssimulation 
verwandeln  können.  Halten  wir 
nicht  auch  schon  mal  eine 
waschechte  „Wirtschafts"-Simu- 
lation?...ja,  vor  ein  paar  Jahren 
gab's  mal  ein  (deutsches)  Spiel, 
in  dem  man  Pizzerien  managen 
mußte  und  obendrein  noch  sel- 
ber seine  Lieblingspizza  kreie- 
ren konnte.  Die  meisten  der 
oben  genannten  WiSims  sind 
zwar  solide  programmiert,  wei- 
sen aber  kaum  innovative  Züge 
auf  -  so  auch  American  Dream, 
in  dem  man  eine  Burger-Kelte 
aufbauen,  möglichst  viel  Geld 
scheffeln  oder  -  man  höre  und 
staune  -  seinen  ganz  persönli- 
chen „Skull  Burger"  entwickeln 
darf. 


Für  olle,  die  Veränderungen 
fürchten  wie  der  Teufel  das 
Weihwasser,  ist  American 
Dream  das  ideale  Programm  - 
vom  ersten  Moment  an  fühlt 
man  sich  hier  heimisch;  die  ein- 
schlägigen Cartoongrafiken, 
die  einem  in  ähnlicher  Form 
schon  in  Mad  Soundso,  Biing 
und,  und,  und... begegnet  sind, 
die  typisch  deutsche  Düdelmu- 
sik  im  Hintergrund,  die  Spielop 
tionen  -  alles  schon  x-mal  dage- 
wesen. 

Die  üblichen  Zutaten 

So  können  Sie  gegen  sechs  un- 
terschiedlich starke  Gegner  vom 


Spagheltikoch  bis  zum  Chine- 
sen antreten,  Personal  heuern 
und  feuern,  sich  um  den  Wa- 
renbestand Ihrer  Filialen  küm- 
mern, neue  Zweigstellen  ein- 
richten, Werbung  in  lokalen 
und  überregionalen  Zeitungen 
schalten,  sich  von  einem  Detek- 
tiv beschützen  lassen,  den  Geg- 
ner sabotieren  etc..  Später  ha 
ben  Sie  dann  auch  die  Mög- 
lichkeit, Ihre  zunächst  unschein- 
baren Burger-Klitschen  zu  re- 
spektablen Fast-Food-Tempeln 
auszubauen  oder  sich  bei  der 
Meinungsforschung  über  Ihr 
Image  bei  den  Kunden  oder 
über  den  Marktbedarf  zu  infor- 
mieren.    Herbert  Aichinger  ■ 


Seinen  Lagerbestand  sollte  man 
stets  gut  im  Auge  behalten. 


Unrrügliches  Zeichen  für  eine  deut- 
sche WiSim:  unzählige  Tabellen... 


Der  „amerikani- 
sche Traum"  gei- 
stert nun  schon 
seit  mehr  als 
100  Jahren 
durch  die  Welt, 
und  auch  Sun- 
flowers'  USA-Träumereien  bie- 
ten inzwischen  nichts  Neues 
mehr.  Wer  sich  an  deutschen 
WiSims  bisher  noch  nicht  „salt- 
gegessen" hat,  kann  bei  diesem 
Programm  jedoch  bedenkenlos 
zugreifen  -  er  bekommt  für  sein 
Geld  solide,  leicht  verdauliche 
Hausmannskost. 
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Zunöchsl  sieht  unsere  Burger-Klilsche  noch  nicht  sehr  einladend  aus  -  ober 
das  önderl  sich  schnell. 
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Terminator:  SkyNET 


Seit  einiger  Zeit  werden  die  Stimmen  nach  „mehr  Spieltiefe  in  Actionspielen"  immer  lau- 
ter, mit  stupider  Ballerei  kann  man  heutzutage  nur  noch  wenige  Spieler  vor  den  Bild- 
schirm fesseln.  Dabei  ist  die  Lösung  dieses  Problems  naheliegend:  eine  hondvoll  Puzzles, 
ein  abwechslungsreicher  Spielablauf  und  eine  faszinierende  Story  reichen  eigentlich  aus, 
um  ein  3D-Actionspiel  für  eine  breitere  Zielgruppe  interessant  zu  machen. 


SkyNET  hebt  sich  von 
der  breiten  Masse  der 
3D-Actionspiele  ab, 
landelt  es  sich  doch  um 
kein  gewöhnliches  Spiel 
dieses  Genres.  Die  mei- 
sten der  insgesamt  acht 
Missionen  werden  zwar 
wie  üblich  zu  Fuß  be- 
stritten, manchmal  muß 
man  sich  allerdings 
auch  in  einen  Jeep 
oder  einen  futuristi- 


sollte  man  sich  in  dem  vorhan- 
denen Tutorial  erst  einmal  mit 
der  Steuerung  vertraut  ma- 
chen, denn  das  Interface  ist 
zwar  sehr  durchdacht,  am  An- 
fuiig  jedoch  ein  wenig  gewöh- 
nungsbedürftig -  nach  einigen 
Spielminuten  springt  und  duckt 
man  sich  aber  fast  schon  intui- 
tiv. 

Motivationsfaktor: 
Atmosphäre 

Der  größte  Motivationsfaktor 
bei  SkyNET  ist  die  packende 
Atmosphäre  -  ein  Beweis 
dafür,  daß  sich  teure  Lizenzen 
durchaus  auszahlen  können. 
Abgesehen  von  dem  Back- 
ground,  zeichnet  sich  das 
Spiel  aber  vor  allem  durch 
ausgefeilten  Missionsaufbau 
aus.  Beispiel:  lebenswichtige 
Daten  wurden  via  Satellit 
von  einem  Stützpunkt  zu 
einem  U-Boot  transferiert. 
Man  muß  das  U-Boot 
nun  ausfindig  machen, 
die  Sicherheitsvorkeh- 
rungen überwinden 
und  die  Daten  zurück- 


bringen. Das  Vorhab  en  wird 
allerdings  durchschaut  und 
das  U-Boot  per  Selbstzer- 
störungsmechanismus versenkt 
-  jetzt  ist  es  die  Aufgabe  des 
Spielers,  aus  dem  sinkenden 
Ungetüm  unbeschadet  heraus- 
zukommen. 

In  dieser  Art  sind  alle  Missio 
nen  miteinander  verknüpft. 
Auf  komplett  eigenständige 
Aufträge  wurde  verzichtet, 
weil  es  zu  abgehackt  wirken 
würde.  Ein  kleines  Manko  sind 
jedoch  die  Videosequenzen,  in 
denen  man  weiterführende  In- 
formationen zu  einer  Mission 
bekommt:  die  Schauspieler 
sind  eher  zweitklassig,  und 
auch  die  technische  Qualität 
der  kurzen  Filmchen  kann  lei- 
der kaum  überzeugen. 

Schnelle  Grafik-Engine 

In  einem  hervorragenden  Licht 
präsentiert  sich  hingegen  die 
Grafik-Engine.  Wenn  man 
SkyNET  über  Tastatur  und 
Maus  spielt,  kann  man  in  Se- 
kundenbruchteilen den  Blick- 
winkel verändern.  Das  ist  auch 
bitter  nolwendig,  denn 
schließlich  wird  man  auch  aus 
der  Luft  unter  Beschuß  genom- 
men. 

Die  hohe  Geschwindigkeit 
wird  durch  einen  kleinen  Trick 
ermöglicht:  die  Anzahl  der 


Seite  sehen  Sie  einen  Screenshot  von  SkyNET  im 
neuen  SVGA-Gewand,  rechts  einen  Screenshot  der  etwas  älteren 
Engine,  die  auch  für  schwächere  Gegner  geeignet  ist. 


sie  müssen  in  das  Gebäude  von  Cy- 
berdyne.  In  dem  Krater  vor  dem 
Haus  ist  allerdings  die  Radioakti- 
vität so  hoch,  da6  dieser  einlache 
Weg  verbaut  ist. 

Farben  wurcie  einfach  auf  ein 
Minimum  reduziert,  weiter  ent- 
fernte Objekte  nicht  mit  Textu- 
ren versehen.  Währenci  cjes 
Spiels  macht  sich  dieser  tech- 
nische Kniff  kaum  bemerkbar, 
denn  in  einem  Endzeit-Szena- 
rio erwartet  man  seifen 
blühende  Felder,  sondern  eher 
eine  kahle  und  triste  Land- 
schaft.Die  Darstellung  der 
Kampfroboter  entspricht  den 
Erwartungen,  die  man  an  eine 
Umsetzung  des  Kultstreifens 
stellt.  Vor  allem  die  giganti- 
schen Metallkolosse,  die  oft 
drei-  bis  viermal  so  groß  sind 
wie  der  Spieler,  können  auf 
ganzer  Linie  überzeugen.  Die 
Anforderungen  an  die  Rechen- 
leistung bleiben  dabei  im  er- 
träglichen Rahmen.  Ab  einem 
Pentium  100  mit  16  MB  RAM 
spielt  sich  SkyNET  auch  in  ho- 
her Auflösung  flüssig,  für 
langsamere  Rechner  steht  aber 
trotzdem  ein  VGA-Modus  zur 
Verfügung. 


Von  einem  der  anliegenden  Gebäude 
zu  springen,  ist  bestimmt  keine  be- 
sonders gute  Idee.  Allerdings  steht 
hier  eine  Laterne  erstaunlich  weit 
am  Abgrund... 

Multiplayer-Modus 

Terminator:  SkyNET  bietet  aber 
nicht  nur  acht  neue  Missionen, 
es  besteht  auch  die  Möglichkeit, 
alle  Levels  des  Vorgängers  ein- 
zubinden und  in  SVGA  spielen 
zu  können.  Außerdem  hat  Be- 
thesda  endlich  an  einen  Multi- 
player-Modus gedacht,  so  daß 
man  zu  viert  im  Netz  gegenein- 
ander antreten  kann  •  auch  die 
Rolle  eines  Terminators  kann 
hier  übernommen  werden. 

Oliver  Menne  ■ 


SkyNET  plant  eine  Atomrakete  zu 
starten,  um  den  Krieg  gegen  die 
Menschheit  endlich  lür  sich  zu  ent- 
scheiden. Nur  Sie  können  dieses 
Vorhaben  vereiteln. 


Die  Laterne  wird  mit  der  Shotgun 
„geiällt"  und  zu  einer  Brücke  um- 
funktioniert. Sie  reicht  jedoch  nicht 
ganz,  so  da6  noch  ein  „kleiner 
Sprung"  notwendig  wird. 


Aul  der  anderen  Seite  kann  man  nun 
dos  Treppenhaus  betreten  und  sich 
so  bis  zum  KellergeschoS  durchar- 
beiten. Hier  beiindel  sich  die  Zen- 
trale von  Cyberdyne. 


An  Bord  eines  futuristischen  Helikopters  können  Sie  alle  Gegner  auch  aus 
der  Luft  unter  BeschuS  nehmen.  Dazu  stehen  Ihnen  ein  überdimensionales 
Lasergewehr  und  durchschlogkrältige  Raketen  zur  Verfügung. 


Terminalor:  SkyNEf  konnte  sofort  begeistern.  Die  ex- 
zellente Engine  erlaubt  blitzschnelle  Reaktionen  und 
hinterläßt  sogar  im  hochauflösenden  Modus  einen 
flüssigen  Eindruck.  Die  Missionen  sind  ausgefeilt  und 
abwechslungsreich  -  man  erlebt  einen  Abschnilt  im  Le- 
ben eines  Rebellen  quasi  live  mit.  Einziger  Kritikpunkt 
is^  Jie  SpieiJouer,  Jenn  Jie  aclit  Missionen  sind  in  rdafiv  kurzer  Zeit  er 
ledigt,  dem  Rebellen  dürstet  es  nach  mehr  Roboterfulter!  Trotzdem  ist 
Terminator:  SkyNET  für  Actionfons  ein  rundum  gelungenes  Produkt,  dos 
nicht  zuletzt  durch  den  sensationellen  Preis  uberzeugen  kann. 


RAMKIIME 


CD  400I»BI Audio 


REQUIREO 


4BE  OXB/EB,  B  MB  RAM 
DoubleSpeea-ca-KOIH 


3D-Actian 

GraOh 

73% 

70% 

Handting 

asvo 

Spieispaß 

RECOMMEMDED 


Pentium  tga,  IE  MB  RAM 


Oft  mu6  man  sich  erst  einen  Weg  in  eine  Basis  suchen.  Hier  versperrt  ein 
Laserzaun  den  Eingang  zur  Zentrale.  Es  mu6  irgendwo  eine  Hintertür  geben. 
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REVIEW 

Power  Fl 

RutschpartEB 

Rennspiele  stehen  momentan  sowohl  bei  den  Publishern 
als  auch  bei  den  Spiels  L  n  hoch  im  Kurs.  Verständlich,  daß 
kaum  ein  Unternehmen  diesen  Trend  verpassen  möchte. 
Die  Formel  1  ist  aufgrund  des  großartigen  Erfolgs  von 
Grand  Prix  2  da  natürlich  ein  ganz  besonders  beliebtes 
Thema... 


Die  von  Domark  erwor- 
bene Lizenz  bezieht 
sich  auf  die  Saison 
1  995,  d.  h.  die  im  Spiel  ver- 
wendeten Daten  sind  um  ein 
Jahr  „aktueller"  als  bei  Grand 
Prix  2,  und  es  stehen  insge- 
samt 1  7  Rennstrecken  zur  Ver- 
fügung. 

Daß  es  sich  bei  Power  F 1  eher 
um  ein  Actionspiel  als  um  eine 
ernsthafte  Simulation  handelt, 
wird  schon  bei  den  Optionen 
offensichtlich.  Vor  Beginn  ei- 


Die  Daten  beziehen  sich  auf  die  Sai- 
son 96:  Schumi  noch  bei  Benetton. 


im  Reploy  itann  man  sich  spekta- 
kuläre Szenen  noch  einmal  ansehen. 


ner  Meisterschaft  läßt  sich 
festlegen,  ob  man  über  die 
komplette  Distanz  gehen  oder 
vielleicht  nur  drei  bzw.  fünf 
Runden  drehen  möchte  und 
ob  1 2  oder  24  Piloten  an  den 
Start  gehen  sollen.  Multiplay- 
er-Fans  werden  sich  über  den 
Splitscreen-Modus  freuen,  an 
einem  Netzwerk-Patch  wird 
allerdings  noch  eifrig  gearbei- 
tet. 

Darüber  hinaus  können  natür- 
lich auch  Veränderungen  am 
Fahrzeug  vorgenommen  wer- 
den, doch  leider  beeinflussen 
diese  Modifikationen  das  Ver- 
halten der  Rennwagen  nur 
wenig.  Das  Fahrverhalten 
bzw.  die  Fahrphysik  sind 
gleichzeitig  der  größte  Kri- 
tikpunkt bei  Power  Fl :  in  den 
leichten  Spielstufen  können 
Auslaufzonen  als  Abkürzun- 
gen benutzt  werden,  auch 
selbst  ein  Ausflug  ins  Kiesbetf 
wirkt  sich  nur  geringfügig  auf 
die  Rundenzeiten  aus.  Erhöht 
man  schließlich  den  Schwie- 
rigkeitsgrad, so  machen  sich 
Eskapaden  wie  diese  zumin- 
dest stärker  bemerkbar.  Auch 
die  Steuerung  der  Boliden  ist 


Power  Fl  ist  in  puncto  Grafik  und  Präsentation  er- 
staunlich anspruchsvoll  •  ohne  gleich  sündhaft  teure 
Hardware  vorauszusetzen.  Einziges  Manko  sind  die 
Fahreigenschaften  der  einzelnen  Rennwagen:  selbst 
bei  einem  Actionspiel  sollte  man  die  Grundsätze  der 
Physik  nicht  außen  vor  lassen!  Wer  jedoch  auf  der 
Suche  noch  einem  einsteigerfreundlichen  Rennspiel  mit  Formel  1  -Hin- 
tergrund ist,  sollte  Power  Fl  trotz  diverser  Kritikpunkte  probespielen. 


Dos  aclionlastige  Gameplay  kann  leider  nicht  mit  der  gelungenen  Gralik-En- 
gine  mithalten.  Vor  ollem  die  Darstellung  der  Rennwagen  kann  überzeugen. 


ein  wenig  eigenwillig,  Fakto- 
ren wie  zum  Beispiel  „Flieh- 
kraft" werden  nur  ausreichend 
berücksichtigt,  und  die  Len- 
kung ist  viel  zu  sensibel.  Vor 
allem  über  Tastatur  ist  Power 
Fl  kaum  spielbar,  aber  auch 
mit  einem  Joystick  oder  Lenk- 
rad schleudert  der  Wagen  bei 
kleinsten  Lenkmanövern  oft 
genug  an  der  Bande.  Hier 
stellt  sich  schon  bald  ein  ge- 
wisser Frustfaktor  ein. 

Tolle  Grafik  statt 
realistischer  Fahrphysik 

Ein  dickes  Lob  hat  Domark 
hingegen  für  die  grafische 
Darbietung  verdient.  Beson- 
ders in  hoher  Auflösung  ma- 


chen Wagen  und  Kurse  auf- 
grund der  vielen  kleinen  Textu- 
ren einen  sehr  detaillierten 
Eindruck,  die  zahlreichen  Ka- 
meraperspekfiven  erhöhen  die 
Übersicht,  und  verschiedene 
Wetterverhältnisse  sorgen  für 
Abwechslung  auf  der  Strecke. 
Die  Hardware-Anforderungen 
halten  sich  im  Vergleich  zu 
anderen  Spielen  dieses  Gen- 
res in  Grenzen:  ab  einem  Pen- 
tium 1 00  mit  1 6  MB  RAM 
spielt  sich  Power  Fl  bei  voller 
Detailstufe  flüssig,  bei  lei 
stungsschwächeren  Rechner 
kann  aber  dennoch  auf  einen 
VGA-Modus  zurückgegriffen 
werden  -  der  optisch  leider 
nicht  mehr  allzu  viel  hermacht. 

Oliver  Menne  ■ 
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Fans  der  Kinohelden  Wd- 
lace  &  Gromit  werden 
Klaymen,  den  schlaksigen 
Protagonisten  von  The 
Neverhood,  sofort  in  ihr 
Herz  schließen.  Auch  er 
besteht  aus  Knetmasse 
und  wurde  mit  dem  auf- 
wendigen Stop-Motion- 
Verfahren  animiert. 

Sobald  man  Klaymen  mit 
einem  Mausklick  aus 
seinem  Tiefschlaf  ge- 
weckt hat,  schickt  man  ihn  auf 
den  Weg  durch  ein  „zielge- 
richtetes Puzzle-Game",  wie 
es  die  Entwickler  selbst  cha- 
rakterisieren. Der  Held  er- 
forscht dabei  die  ebenso 
phantastisch  wie  psychede- 
lisch anmutende  Lehmwelt  Ne- 
verhood,  deren  König  von  sei 
nem  Assistenten  betrogen 
worden  ist.  Klaymen  schickt 
sich  nun  an,  die  Ordnung  im 
Reiche  Neverhood  wiederher- 
zustellen, indem  er  die  zahl- 
reichen Rätsel  löst,  die  ihm  in 
den  Weg  gelegt  werden.  Er 
bekommt  es  dabei  mit  den 
aberwitzigsten  Kreaturen  zu 
tun,  untersucht  geheimnisvolle 
Maschinen  und  versucht, 
durch  das  Einsommeln  von  Vi- 
deocassetten  allmählich  die 
Wahrheit  über  Neverhood 
herauszufinden.  Kommt  er 


The  Neverhood 

Lehm 


chiacht 


tn  einer  „Moking  of  "-Sequenz  stellen 
sich  die  Entwidder  persönlidi  vor. 


In  letzter  Sekunde  schafft  es  Klaymen,  sich  mit  Hille  seines  explosiven 
Ebenbildes  der  wilden  Krabbe  zu  entledigen. 


einmal  nicht  weiter,  kann  er 
sich  in  einem  kleinen,  ver- 
steckten Raum  Tips  seines 
heimlichen  Verbündeten  Willie 
Trombone  abholen. 

Neue  Technik, 
bewährtes  Design 

Das  Geschehen  nimmt  man  in 
The  Neverhood  aus  zwei  ver- 
schiedenen Perspektiven  wahr: 
Puzzle-Abschnitte  und  Cut- 
Scenes  werden  aus  der  3rd 
Person-Sicht  präsentiert, 
während  die  raffinierten  3D- 
Kamerafahrten  über  das  Ter- 
rain aus  dem  Blickwinkel  Klay- 
mens  dargestellt  werden. 
Sämtliche  Aktionen  lassen  sich 
über  simple  Mausklicks  in 


Gong  setzen,  ohne  daß  man 
sich  mit  der  Anwahl  von  In- 
ventory-ltems  oder  dem  Akti- 
vieren unterschiedlicher  Cursor 
herumschlagen  müßte.  Die 
meisten  Puzzles  sind  logisch 
aufgebaut,  abwechslungsreich 
und  wifzig,  aber  zuweilen 
wird  man  von  der  einen  oder 
anderen  Geduidspielvariante 
auf  eine  harte  Nervenprobe 
gestellt  -  und  da  sich  das  Spiel 
streng  linear  entwickelt,  kann 
man  diese  „Bremsklötze"  lei- 
der nicht  umgehen.  Untermalt 
wird  die  Knabelei  von  einem 
erfrischend  „anderen"  Sound- 
track, der  mal  im  Dixieland- 
Stil,  mol  bluesig  und  mal  folk- 
mäßig  daherkommt. 

Herbert  Aichinger  ■ 


h  einem  abgeschiedenen  Raum  kann 
man  sich  Tips  besorgen. 


So  spoßig  The 
Neverhood  auch 
isi:  dos  lineare 
Design  und  klei- 
nere technische 
Schwachen  trü- 
ben das  Vergnü- 
gen zuweilen.  So  wirken  die 
Animationen  auch  ouf  einem 
High-End-PC  nicht  ganz  flüssig, 
und  kurioserweise  lief  die  Pre- 
view-Fassung auf  dem  Testrech- 
ner stabiler  als  die  Endversion. 
Aufgrund  seiner  Andersartigkeit 
und  seines  obgefohrenen  Hu- 
mors ist  The  Neverhood  ober 
auf  jeden  Fall  einen  Blick  wert. 


Audio 


REOUIREn 


Wer  dieses  Haus  betreten  will,  mu6  erst  auf  unkonventionelle  Weise  ein 
musikalisches  Rötsei  mit  den  Tontöpfen  lösen. 
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REVIEW  I 

Wohin  die  Nanotechnik  die 
Menschheit  führen  kann, 
wenn  die  Forscher  auf  ihre 
Kleinstroboter  nicht  auf- 
passen, zeigt  Core  Designs 
neuestes  Actionspiel.  In  ei- 
ner Welt,  die  von  den  mu- 
tierten Kleinstlebewesen 
beherrscht  wird,  kämpft 
nur  noch  eine  kleine  Grup- 
pe von  Wissenschaftlern 
um  das  Überleben. 


Der  kleine  Programmie- 
rer Callam,  der  eigent- 
lich Nanomaschinen  zu 
nützlichen  Werkzeugen  ma- 
chen sollte,  mißbrauchte  sei- 
nen Posten,  um  die  molekül- 
großen Roboter  sein  Aussehen 
verändern  zu  lassen.  Durch 
einen  Programmfehler  ver 
mehrten  sich  die  Maschinen, 
breiteten  sich  aus  und  bauten 
alles,  was  ihnen  in  die  Quere 
kam,  an  den  völlig  bewe- 
gungslosen Programmierer 
an.  Sein  noch  intaktes  Gehirn 
kontrollierte  bald  darauf  weite 
Teile  des  Planeten,  alles,  was 
er  sich  vorstellte,  wurde  in 
kürzester  Zeit  von  den  Nano- 
robotern  in  die  Tat  umgesetzt. 
Nur  zwei  Wissenschaftler  pla- 
nen in  einem  Bunker  die  Ver- 
nichtung des  Programmierers 
und  seiner  Gehilfen,  doch  die 


BLAM!  Machinehead 

Mikrakasma 


Bildschirmlüllende  Videosequenzen 
in  bester  Qualität  verknüpfen  die 
insgesamt  1 7  Missionen. 


Mit  einem  Flammenwerfer  lassen  sich  nette  Effekte  erzeugen:  Explosionen 
oder  Brände  werden  bei  BLAM!  Machinehead  schön  in  Szene  gesetzt. 


Vorstellungskraft  Callams 
sorgt  für  eine  lebhafte  Gegen- 
wehr. Der  Spieler  übernimmt 
die  Aufgabe,  eine  steuerbare 
Bombe  in  die  Nähe  Callams 
zu  bringen  -  in  der  abge 
drehten  Welt  Callams  keine 
leichte  Aufgabe. 


an  den  mittlerweile  völlig 
übergeschnappten  Callam 
heranbringen.  Diesem  Ansin- 
nen stehen  zahlreiche  Gegner 
im  Weg,  die  sich  aber  dank 
der  brillanten  Steuerung 
schnell  beseitigen  lassen:  die 
Maus  steuert  die  Blickrichtung, 


die  Tastatur  die  Bewegung, 

Herausragende  Steuerung    Bei  der  Grafik  wurde  keine  so 

gute  Lösung  gefunden,  sie  ist 


In  der  dreidimensionalen  Welt 
gilt  es,  durch  das  Einsammeln 
von  Schlüsseln  und  Umlegen 
von  Schaltern  die  Welt  wieder 
in  einen  einigermaßen  ord- 
nungsgemäßen Zustand  zu 
bringen.  Nur  so  lassen  sich 
Türen  und  Wege  reparieren, 
die  den  Spieler  Meter  für  Me- 
ter, Mission  für  Mission  näher 


zwar  überaus  schnell  und  flüs- 
sig, dafür  wirken  die  Gegen- 
stände sehr  pixelig.  Auch  der 
Techno-Soundtrack  kommt 
über  das  Mittelmaß  nicht  hin- 
aus, die  Videosequenzen  zwi- 
schen den  einzelnen  Missio- 
nen können  sich  aber  durch- 
aus sehen  lassen. 

Harald  Wagner  ■ 


Nicht  nur  die  Steuerung  erinnert  on 
Bethesdas  Terminator-Reihe,  auch 
grafisch  ist  Ähnlichkeit  vorhanden. 

Statement: 

Wären  die  1 7 
Missionen  nicht 
so  unübersicht- 
lich aufgebaut, 
könnte  BLAM! 
Irotz  der  groben 
Grafik  mit  den 
Großen  des  Genres  mith«lten. 
Die  Mischung  aus  Descent  und 
Terminator  leidet  darunter,  daß 
der  Spieler  trotz  eines  Briefings 
über  seine  Aufgaben  und  deren 
Lösung  im  uUnkloren  gelassen 
wird.  Bennoch  handelt  es  sich 
bei  diesem  Spiel  um  mehr  als  ei- 
nen nelten  Zeilvertreib, 


g^iRAIMKIIVE 


Abgründe  erschweren  das  Vorankommen  ungemein.  Brücken  über  die  meist 
gut  bewachten  Schluchten  müssen  erst  Ireigescholtet  werden. 
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DSA  3  -  Schatten  über  Riva 


Schwarze  Magie 


Das  Schwarze  Auge  von 
Schmidt  Spiele  ist  unbe- 
stritten das  beliebteste 
Paper  und  Pencil-Rollen- 
spiel  Deutschlands.  Mit 
Schatten  über  Riva  legt 
Attic  nun  bereits  die  dritte 
Versoftung  Aventuriens 
vor.  Nach  der  Schicksals- 
klinge und  Sternenschweif 
findet  hier  die  Orkland-Tri- 
logie  Ihren  Abschluß,  nie- 
mand anderes  als  Sie  soll 
den  Schwarzpelzen  endgül- 
tig das  Handwerk  legen. 


Nachdem  in  Sternen- 
schweif der  Sala- 
manderstein Elfen 
und  Zwerge  vereinte  und  die 
Orks  in  einer  entscheidenden 
Schlacht  bezwungen  werden 
konnten,  hat  es  ihre  tapferen 
Recken  in  die  Hafenstadt  Ri- 
va verschlagen.  Wie  kaum 
anders  zu  erwarten,  geht 
auch  dort  alles  drunter  und 
drüber.  Die  Holberker,  ein 
seltsames  Misch-Gezücht  aus 


Render-Aniinationen  sind  in  DSA3  rar  gesät,  dafür  aber  qualitativ  hochwertig.  Hier  werden  Ihre  Recken  gerode 
von  Matrosen  entführt.  Der  überwiegende  Teil  des  Spiels  wird  in  Echtzeit-3D-Grafik  präsentiert. 


Orken  und  Elfen,  werden  für 
die  erneut  aufkeimenden 
Ubergriffe  der  Monsterhor- 
den verantwortlich  gemacht. 
Auf  dem  Friedhof  treibt  ein 
blutrünstiger  Vampir  sein  Un- 
wesen, ein  Schwarzmagier 
vollzieht  merkwürdige  Studi- 
en an  lebenden  Subjekten,  in 
der  Zwergenmine  soll  es  an- 
geblich spuken,  und  immer 
wieder  wird  Riva  von  Piraten 
heimgesucht.  Höchste  Zeit  al- 
so, daß  ihre  sechs  Recken 
einmal  nach  dem  Rechten  se- 
hen. Erfahrene  Abenteurer 
können  Ihre  alte  Party  pro- 
blemlos importieren,  neue 


Helden  dürfen  aber  selbstver- 
ständlich auch  erschaffen 
werden,  der  Einstieg  in 
Schatten  über  Riva  erfolgt 
dann  gleich  in  der  sechsten 
Stufe.  Wie  gewohnt  wurde 
von  Attic  das  gesamte  Regel- 
werk der  DSA-Serie  über- 
nommen, damit  stehen  ihnen 
über  10  verschiedene  Hel- 
denklassen, fast  100  unter- 
schiedliche Zaubersprüche 
und  zahllose  Talenlwerte  zur 
Verfügung,  um  ihre  Streiter 
erfolgreich  in  Szene  zu  set- 
zen. Anfänger  können  einen 
Teil  des  Systems  auch  vom 
Computer  verwalten  lassen. 


was  den  Einstieg  auch  für 
weniger  beschlagene  Rollen- 
spieler erleichtert. 

Runden-Kampf 

Das  gesamte  Spiel  ist  in  diver- 
se Quests  unterteilt.  Haben  Sie 
eine  Teilaufgabe  erfüllt,  wird 
schon  nach  kurzer  Zeit  der 
Handiungsfaden  weiterge- 
sponnen, meist  geschieht  das 
durch  Gespräche  mit  wichti- 
gen Personen,  die  ihnen  die 
nächste  Teilaufgabe  mitteilen. 
Den  Großteil  der  Unterhaltun- 
gen verfolgen  Sie  anhand  von 
Texteinblendungen,  nur  an  be- 


saite 45  y  47 

13.  Praios  IS  n.  H. 


!Kaum  natten  wir  den  Raum  mit  der 
"Truhe,  dam  uersteck  des  Stabes, 
erreichlj  da  wurden  wir  von 
Wasserelementaren  angegriffen.  Sie 
besiegten  Elerviientare  haben  sich 
immer  wieder  an  anderer  Stelle  im 
Wasser  manifestiert,  Offenbar  wurden 
sie  von  der  Ruraj  die  die  Truhe 
umgibt,  in  dem  Raum  gefangen  und 
auf  die  Eindringlinge  gehetzt.  Denn 
als  wir  die  Truhe  erreichten,  war  der 
.'ganze  spuk  vorbei. 


Eine  automotische  Tagebuch-Funktion  zeichnet  die  wichtigsten  Begeben- 
heiten Ihrer  langwierigen  Nachforschungen  auf.  Dadurch  können  Sie  auch 
noch  längeren  Spielpousen  leicht  den  Wiedereinstieg  finden. 


Besonders  hartnäckige  Gegner  wie  dieser  Wasserdrache  wurden  von  Attic 
hübsch  gerendert.  Meist  hoben  Sie  es  jedoch  nicht  mit  solchen  Monstern, 
sondern  mit  einer  Uberzahl  an  schwächeren  Unholden  zu  tun. 
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sonders  entscheidenden  Spiel- 
passagen bekommen  Sie  tech- 
nisch veraltete  Zwischen- 
sequenzen oder  -  noch  rarer  - 
State-of-the-art-Renderanima- 
tionen  zu  sehen.  Anders  als 
bei  der  aktuellen  Rollenspiel- 
Konkurrenz  von  Daggerfall 
fechten  Sie  in  DSA  Ihre  Kämp- 
fe gegen  die  versammelten 
Monsterscharen  und  Dunkel- 
männer rundenweise  aus.  Der 
Kampfscreen  wird  dabei  in 
isometrischer  3D-Perspektive 
dargestellt,  kleinere  Animatio- 
nen verdeutlichen  das  Gesche- 
hen. Wahlweise  lassen  Sie  den 
Computer  den  Kampf  berech- 
nen, was  sich  allerdings  nur 


Mit  einem  derart  gut  ausgestalteten 
Zwerg  brauchen  Sie  sith  auch  in  Ri- 
va nur  vor  den  wenigsten  Gegnern 
zu  fürchten. 


||j.r  — 

mm  ■  ^ 

m 

Aul  der  guten  Automap  können  Sie 
jederzeit  eigene  Texteintröge  vor- 
nehmen. Leider  ist  es  aber  nicht 
möglich,  Ihre  Helden  auch  auf  der 
Karte  fortzubewegen. 


bei  schwächeren  Gegnern 
empfiehlt.  Kampfction  in  Echt- 
zeit werden  Sie  bei  Schatten 
über  Riva  vergeblich  suchen, 
dafür  wird  Ihr  strategisches 
Geschick  um  so  mehr  gefragt. 
Geschmackssache! 

Technische  Schwächen 

Auch  wenn  Sie  durch  Riva 
jetzt  in  der  VGA-Vollansicht 
streifen  dürfen,  läßt  sich  der 
Eindruck  einer  veralteten  Tech- 
nik nicht  von  der  Hand  wei- 
sen. Während  in  allen  ande- 
ren Genres  SVGA-Grafik, 
perfekte  Animationen  und  Vi- 
deos mittlerweile  zum  Stan- 
dard gehören,  fristen  Rollen- 
spiele technisch  immer  noch 
ein  Mauerblümchen-Dasein, 
Zugegeben,  die  meisten 
Screens  von  Riva  sind  hübsch 
gezeichnet,  und  die  wenigen 
Renderszenen  erstrahlen  gar 
in  SVGA,  aber  eigentlich 
reicht  das  für  ein  zeitgemäßes 
Outfit  heute  nicht  mehr. 
Störend  auch  einige  Details: 
Warum  kann  man  nicht  auf 
der  Automap  laufen,  und  war- 
um lossen  sich  die  Blickwinkel 
der  Kampf  szenen  nicht  frei 
wählen?  Was  bei  der  Grafik 
gespart  wurde,  hat  Altic  we- 
nigstens in  den  Sound  inve- 
stiert. Die  atmosphärisch  dich- 
ten Musikstücke,  übrigens 
auch  auf  einer  Audio-CD  er- 
hältlich, untermalen  die  jewei- 


Baun    fit- agof-n  5.df  urn.an  Farin-a  G-äl-adri  Er-andih 


Der  Hauptbildschirm  in  der  Stadt.  Ihre  Helden  sind  durch  Doppelklick  jederzeit 
veriügbar,  Icons  weisen  am  rechten  Bildschirmrand  auf  mögliche  Aktionen  hin. 


Dieselbe  Szene  in  der  VGA-Vo|lansicht  bietet  etwas  mehr  Übersicht.  Dafür 
können  Sie  aber  nicht  jederzeit  den  Status  Ihrer  Party  beobachten. 


lige  Spielsifuation  wirklich  gut, 
die  spärliche  Sprachausgabe 
ist  sehr  pointiert.  Einige  De- 
tails wurden  im  Vergleich  zu 
den  Vorgängern  auch  verbes- 
sert. Der  Gegenstandsverteiler 
ist  benutzerfreundlicher  ge- 
worden, Riva  können  Sie  jetzt 
stufenlos  und  nicht  nur  schritt- 
weise durchstreifen,  und  die 
Gespräche  laufen  flüssiger 


ab,  weil  nur  relevante  Themen 
aufgeführt  wurden.  Dadurch 
ist  das  Spiel  zwar  auch  etwas 
kürzer  geworden,  bietet  aber 
Rollenspielern  ohne  jeden 
Zweifel  genug  Spielspaß  für 
ein  bis  zwei  intensive  Wo- 
chen. Bis  auf  die  technischen 
Mankos  auf  jeden  Fall 
empfehlenswert! 

Thomas  Borovskis  ■ 


Attlc  ist  es  wieder  einmal  gelungen,  aus  dem  DSA- 
Stoff  optimafe  Spielatmosphäre  zu  schöpfen.  Ausge- 
wogene Rätsel,  niemols  unfoire,  dennoch  fordernde 
Gegner  und  eine  packende  Story  sorgen  für  eine 
längst  notwendige  Belebung  des  Rollenspiel-Genres, 
selbst  wenn  nicht  alle  Quests  in  direktem  Zusammen- 
hang zur  Story  stehen.  Technisch  bleibt  das  Spiel  aber  weit  hinter  dem 
Machbaren  zurück.  SVGA-Grafik  hätte  zumindest  in  den  Kampf- 
screens  für  größere  Ubersicht  gesorgt,  eine  Dreh-  oder  Zoomfunktion 
ebenfalls.  Auch  von  den  wirklich  guten  Rendersequenzen  hätte  man 
gern  mehr  gesehen.  Durch  das  ständige  Herumtüfteln  an  den  Helden, 
die  einem  im  Spielverlauf  so  richtig  ans  Herz  wachsen,  liefert  Schatten 
über  Riva  aber  dennoch  reichlich  Spielmotivation.  Zu  einem  äußerst 
fairen  Preis  endlich  wieder  ein  klassisches  Rollenspiel.  Da  läßt  sich 
verschmerzen,  daß  das  Handbuch  nur  in  Online-Form  vorliegt. 
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REVIEW  I 

A-10Cuba! 


Kurze  Kuba-Krise 


Der  Fairchild  A-1 0  wird  nachgesagt,  sie  sei  das  häßlich- 
ste Flugzeug  der  Welt.  Daß  man  diesem  „fliegenden  Ma- 
schinengewehr" aber  trotzdem  ansprechende  Flugsimula- 
tionen widmen  kann,  zeigte  Sierra  im  Frühling  dieses 
Jahres  mit  Silent  Thunder.  Activision  versucht,  mit  A-1 0 
Cuba!  in  die  gleiche  Kerbe  zu  schlagen. 


Genau  wie  Silent  Thun- 
der bleibt  A-1 0  Cu- 
ba! nur  den  Benut- 
zern von  Windows  95  vorbe- 
halten. Die  insgesanfit  1 2  ver- 
schiedenen Missionen  (plus 
vier  Trainingseinheiten)  lassen 
sich  in  zwei  Grafikauflösun- 
gen spielen:  wer  über  einen 
Pentium  90  aufwärts  verfügt, 
kann  neben  der  Standard- 
SVGA-Grafik  auch  einen  Hi- 
Res-Modus  mit  1 .024  x  768 
Pixeln  aktivieren.  Die  Hinter- 


Wenigstens  die  Flugzeuge  wurden 
durch  einige  Texturen  verschönert. 


Die  Mission-Brielings  sind  die  einzi- 
gen Erklörungen  der  Storyline. 


grundgeschichte,  auf  die  im 
Spiel  gar  nicht  weiter  einge- 
gangen wird,  dreht  sich  um  ei- 
nen Rebellenüberfall  auf  den 
Luflwaffenstützpunkt  Guan- 
tanamo  Bay  -  an  welchem 
öden  Ort  der  Welt  das  auch 
liegen  mag.  Nachdem  man 
sich  die  Anleitung  -  die  leider 
nur  als  Help-File  auf  der  CD- 
ROM  vorliegt  -  von  Hand  ab- 
geschrieben bzw.  ausgedruckt 
hat,  können  einige  Ubungs- 
missionen  absolviert  werden. 
Ist  man  mit  der  Steuerung  und 
den  grundlegenden  Flug- 
manövern vertraut,  so  kann 
mit  dem  ersten  von  12  Einsät- 
zen begonnen  werden.  Die 
Missionsziele  halten  sich  im 
Rahmen  des  Üblichen,  das 
heißt,  es  müssen  Gebäude 
und  Fahrzeuge  bombardiert 
oder  feindliche  Flugzeuge  ab- 
geschossen werden. 

„Die  reahstlschste  Flugsi- 
mulation aller  Zeiten" 

Als  ebenso  unspektakulär  wie 
die  Auswahl  an  Missionen  er- 
weist sich  die  grafische  Prä- 
sentation, die  sich  (von  der 


Bei  A-1 0  Cuba!  werde  ich  das  Gefühl  nicht  los,  daß 
hier  komplelt  an  den  Spielern  vorbeientwickelt  wurde. 
Ein  sehr  realistisches  Flugmodell  reicht  nämlich  nicht 
mehr  aus,  um  sich  gegen  die  erstklassige  Konkurrenz 
zu  behaupten.  Sierras  Silent  Thunder  ist  diesem  Spiel 
in  fast  jedem  Punkt  überlegen  -  sei  es  bei  Grafik, 
Sound,  Handling  oder  Ausstattung.  Dos  englischsprachige  »Handbuch" 
in  Form  einer  Help-Datei  ist  geradezu  eine  Unverschämtheit. 


Am  Himmel  ist  die  Hölle  los!  Spa6  beiseite:  mit  nur  12  Missionen  und  teils 
veralteten  Grafiken  kann  A-1 0  Cuba!  nur  Flugphysik-Puristen  begeistern. 


SVGA-Auflösung  einmal  ab- 
gesehen) auf  dem  Niveau  von 
etwa  1 993  bewegt.  Der  Boden 
wird  zumeist  nur  als  ebene 
grün-braune  Fläche  darge- 
stellt, während  der  Himmel 
sich  in  tristem  Einheitsblau 
darbietet.  Ein  wahrer  Lecker- 
bissen sind  auch  die  gelegent- 
lich auftauchenden  Bäume 
(grün-braune  Polygone  am 
Stiel)  und  Gebäude  (meist 
grau-braune  Quader).  Ganz 
aus  dem  Rahmen  fallen  hinge- 
gen die  Flugzeuge,  von  denen 
einige  sogar  mit  Texturen 
überzogen  sind.  Wo  viele  an- 
dere Spiele  einen  dynami- 


schen Soundtrack  bieten, 
glänzt  A-10  Cuba!  durch  ein 
konstantes  Rauschen,  das  von 
gelegentlichen  Schußgeräu- 
schen garniert  wird.  Beson- 
ders stolz  ist  man  bei  Activisi- 
on übrigens  auf  die  exakt  si- 
mulierte Flugphysik  und 
-Steuerung,  die  sich  in  unse- 
rem Test  trotzdem  nicht  besser 
bewährte  als  die  von  Silent 
Thunder.  Wer  mit  dem  trauri- 
gen Dutzend  Missionen  durch 
ist,  kann  sich  mit  Freunden  im 
Netzwerk  treffen,  um  sich  mit 
heißen  Dogfights  die  Nächte 
um  die  Ohren  zu  schlagen. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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Sega  Rdly 


Schon  seit  Jahren  füttert  Sega  die  Spielhallen  mit  ausge- 
zeichneten Rennspielen  und  -Simulationen.  Dieses  her- 
vorragende Image  möchte  das  japanische  Unternehmen 
nun  auch  auf  die  für  PC-Splele  verantwortliche  Abteilung 
übertragen.  Mit  Sega  Rally  scheint  ihnen  dieser  Versuch 
endlich  gelungen  zu  sein... 


Bei  dieser  Konvertierung 
hat  sich  Sega  ganz  be- 
sonders ins  Zeug  gelegt, 
das  zeigt  sich  schon  bei  der 
Optionsvielfalt.  Der  Modus 
„Arcode"  präsentiert  das 
Spiel,  wie  man  es  aus  der 
Spielhölle  gewohnt  ist:  wenn 
man  olle  drei  Strecken  mei- 
stert und  als  Sieger  aus  dem 
letzten  Rennen  hervorgeht, 
gelangt  man  in  eine  Bonussta- 
ge, die  sich  durch  enge  Kur- 
ven und  rutschige  Fahrbahn 


auszeichnet  -  ein  Kurs  für  ech- 
te Könner.  Bei  „Time  Altock" 
tritt  man  gegen  seine  eigene 
Bestleistung  an,  dos  eigene 
Fahrzeug,  mit  dem  die 
schnellste  Rundenzeit  gefah- 
ren wurde,  kann  bei  Bedarf 
halb  durchsichtig  dozuge- 
scholtet  werden,  um  eventuelle 
Fahrfehler  zu  beseitigen,  im 
„2  Player  Battie"  kann  man 
gegen  einen  zweiten  mensch- 
lichen Spieler  per  Splitscreen 
antreten.  Hier  gibt  es  weitere 


Optionen,  wie  beispielsweise 
einen  wählbaren  Zeilvor- 
sprung, die  ein  Spieler  dem 
anderen  gewährt. 

Simulation  oder 
Rennspiel? 

Dos  Fahrverhalten  ist  schon 
sehr  realistisch,  von  einer  Si- 
mulation kann  ober  dennoch 
ni  cht  die  Rede  sein.  Sega  Ral- 
ly ist  eben  eher  ein  octionori- 
entiertes  Rennspiel  -  und  dos 
muß  bekanntlich  nicht  unbe- 
dingt ultro-reolistisch  sein,  um 
Spaß  zu  machen.  Dennoch: 
während  bei  Konkurrenzpro- 
dukten die  Fahrzeuge  in  jeder 
Kurve  ins  Schleudern  geraten, 
ist  bei  Sega  Rally  dieser  Effekt 
nur  in  steinigen  oder  matschi- 
gen Kehren  zu  beobachten. 


Ansonsten  halten  sowohl  Celi- 
co  als  auch  Delta  (wenn  eine 
Meisterschaft  gewonnen  wur- 
de, kommt  noch  ein  Lancia 
Stratos  hinzu)  recht  gut  die 
Spur  und  neigen  nur  bei  allzu 
hoher  Geschwindigkeit  zum 
Ausbrechen.  Eine  große  Rolle 
spielt  in  diesem  Zusammen- 
hang der  eingestellte  Schwie- 
rigkeitsgrad, denn  mit  diesem 
steigt  nicht  nur  dos  Können 
der  gegnerischen  Piloten, 
auch  dos  Hondling  des  eige- 
nen Boliden  wird  schwieriger. 
Weitere  Optionen  bestimmen 
die  Straßenlage  und  die  Ge- 
schwindigkeit der  Rennwagen. 
Die  Top  Speed  ist  natürlich 
auch  von  der  gewählten  Ge- 
triebeart abhängig,  denn  mit 
automatischer  Schaltung  kann 
man  sich  zwar  besser  auf 
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Gegner  und  Strecke  konzen- 
trieren, man  verliert  aber  eini- 
ge Stundenkilometer  in  der 
Höchstgeschwindigkeit  und 
kann  die  zusätzliche  Brems- 
wirkung nicht  ausnutzen. 

Keine  Probleme 
beim  Bildaufbau 

Für  ein  Rennspiel  ist  flüssige 
Grafik  besonders  wichtig.  Se- 
ga Rally  kann  in  dieser  Bezie- 
hung auf  allen  Systemen  über- 
zeugen, bietet  es  doch  zahl- 
reiche Möglichkeiten,  Auflö- 
sung und  Farbtiefe  dem  zur 
Verfügung  stehenden  Rechner 
anzupassen:  ab  einem  Penti- 
um 120  mit  16  MB  RAM  läuft 
Sega  Rally  in  SVGA  absolut 
ruckelfrei. 

Besonders  beeindrucken  kön- 
nen die  feinen  Texturen  an 
Wänden,  Gebäuden  und  Ge- 
birgsketten, die  das  Spiel  er- 
staunlich lebensecht  wirken 
lassen.  Probleme  beim 
Bildaufbau  gibt  es  dabei  nur 
selten,  bei  langen  Geraden 
kann  ein  Polygon  allerdings 
schon  einmal  zu  plötzlich 
bzw.  ruckartig  auftauchen. 


Auch  die  Darstellung  der 
Rennwagen  kann  bei  Sega 
Rally  voll  und  ganz  überzeu- 
gen: kleinste  Aufkleber  lassen 
sich  erkennen,  die  Röder  dre- 
hen sich  bei  zunehmender 
Geschwindigkeit  immer 
schneller,  und  vor  allem  die 
Größen  der  einzelnen  Fahr- 
zeuge verändern  sich  propor- 
tional. Ein  Problem,  das  Sega 
bei  Daytona  USA  noch  nicht 
in  den  Griff  bekommen  hatte. 
Darüber  hinaus  spielt  sich 
natürlich  auch  am  Strecken- 
rand eine  Menge  ab:  Zu- 
schouer  stehen  an  der  Zielge- 
rade, Hubschrauber  fegen 
über  die  Piste  hinweg  und  wir- 
beln Staub  auf  und  Vogel 
schwärme  werden  vom  lauten 
Motorengebrüll  aufge- 
scheucht. Der  Klang  der  Mo^ 
toren  könnte  allerdings  ein 
wenig  ansprechender  sein:  es 
handelt  sich  zwar  nicht  um  ein 
unangenehmes  Pfeifen,  um  je- 
doch realistisch  zu  sein,  klin- 
gen die  Motoren  einfach  zu 
sauber  und  linear. 
Die  vorhandenen  Audiotracks 
überzeugen  durch  treibende 
Beats  und  durch  den  vehe- 


In  rasender  Geschwindigkeit  ziehen  Gebäude  und  Landschaften  am  Spieler 
vorbei.  Grafisch  ist  Sega  Rally  das  derzeit  beeindruckendste  Spiel  seiner 
Art.  Einen  Vergleich  mit  Virgins  BleifuB  2  sehen  Sie  auf  der  nächsten  Seite. 


0'06''WO 


Aus  der  Rückansicht  werden  die  Ausblicke  noch  reizvoller.  Die  beiden  Fahr- 
zeuge -  Toyota  Celico  und  Lancia  Delta  •  sind  mit  zahlreichen  Texturen  ver- 
ziert. Alle  Lenkbewegung  und  Hüpf  er  werden  brillant  dargestellt. 


TOTAL  TIME 

t'02''23  -|3 

m3 


Wenn  eine  Weltmeisterschaft  ge-       Hei6e  Multiplayer-Gefechte!  Im  Gegensatz  zur  Sega  Saturn-Version  steht  am  PC  nicht  nur  ein  Splitscreen-Modus 
Wonnen  wurde,  kommt  noch  ein         zur  Auswahl.  Zwei  Spieler  können  sich  über  Modem,  Nullmodem  oder  LAN-Netzwerk  wilde  Verfolgungsjagden  lie- 
drittes  Fahrzeug  hinzu.  fern.  Wer  keinen  zweiten  PC  in  erreichbarer  Nähe  hat,  kann  trotzdem  auf  den  Splitscreen-Modus  zurückgreifen. 
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Ruckfreie  Grafik  in  SVGA  gibt  es  in  Sega  Rolly  nur  dann  zu  sehen,  wenn  ein 
Pentium  120  im  Rechner  tickt.  Wer  auf  langsameren  Rechnern  den  vollen 
Geschwindigkeitsrausch  will,  mu6  die  Aullösung  herunterschrauben. 


Schlammbedeckte  Pisten  wie  diese  hier  lassen  das  Herz  jedes  GTI-Fahrers 
höher  schlagen.  In  Sega  Rally  kann  man  auch  ohne  angezogene  Handbremse 
elegant  um  enge  Kurven  schlittern.  Mehr  noch:  man  mu8  es  sogar. 


Nur  geübte  Piloten  krachen  an  die- 
ser Stelle  nicht  mit  Höchstgeschwin- 
digkeit an  die  Bande. 

menten  Einsatz  knackiger  Gi 
tarrenriffs  -  auch  nach  Stun- 
den können  die  fabelhaften 
Stücke  noch  mitreißen.  In  der 


uns  vorliegenden  Vorabversi- 
on befand  sich  allerdings 
noch  ein  kleiner  Fehler,  der 
den  Spielablauf  aber  nicht 
nachhaltig  beeinflußt:  kurz 
nach  dem  Start  wird  der  ent- 
sprechende Track  gesucht, 
und  das  führt  -  je  nach  Zu- 
griffszeit des  CD-ROM-Lauf- 
werks   zu  einer  kleinen  Ver- 
zögerung. 

Wer  gerne  gegen  menschliche 
Mitspieler  Rennen  fährt,  wird 
Sega  Rally  gleich  in  sein  Herz 
schließen.  Unter  dem  Menü- 


DIE  RIVALEIM 


Der  große  Konkurrent  von  Sega  Rally  ist  natürlich  Blei- 
fuß 2.  In  der  folgenden  Tabelle  haben  wir  für  Sie  die 

wichtigsten  Daten  zusammengefaßt: 


Disziplin 


Strecken 


Eram 


BleifuB 


Sega  Rally 


\  B+l  BonusstredtE 


3SlxmH^SE  Farben! 
SOxBOaiBSk  Fmben) 
B4ax'taa[ESE  Farben} 
640x48DIBSkFartieni 


FahrzeugemBtelkmgen 


5p/rt5creefi-Af(K/u5 


Zeitfyhren 


Gegner  pro  Etappe 


FahrzBug-PerspektivEn 


Replay-Funktianen 


Sprachausgabe  im  ipiel 


FahzEugdeftifmieruijgen 


Ja 


Ja 


Ja 


JVein 


B  +1  Bonusstrecke 


3gOxWD(SSeimrbm) 
JBOxamBSi  Fmisn) 
E4ax4We5B  Farben! 
»axIBOlSSk  Farben! 


Ja 


Ja 


IS 
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punkt  „Link  Game"  können 
Sie  ein  Netzwerk-,  Modem- 
und Nullmodemspiel  starten. 
Auch  eine  Funktion,  um  über 
das  Internet  (DirectPlay)  spie- 
len zu  können,  ist  bereits  inte- 
griert. Wenn  man  zu  zweit  an 
einem  Rechner  spielen  möch- 
te, ist  das  über  den  Split- 


screen-Modus  problemlos 
möglich  -  allerdings  geht  hier 
die  Performance  ein  wenig  in 
die  Knie,  ein  schneller  Com- 
puter ist  also  Voraussetzung. 
Außerdem  ist  der  verwirrende 
Anblick  eines  horizontal  ge- 
teilten Bildschirms  bestimmt 
nicht  jedermanns  Geschmack. 

Oliver  Menne  ■ 


Grafisch  kann  Sega  Raily  mit  seinem  schärfsten  Kon- 
kurrenten Bleifuß  2  auf  alle  Fälle  gleichziehen  -  vor 
allem  die  hohe  Geschwindigkeit  kann  begeistern. 
Das  Gameplay  läßt  ebenfalls  kaum  Wünsche  offen, 
schließlich  wird  dem  Spieler  in  puncto  Steuerung  die 
größtmögliche  Freiheit  gegeben.  Deshalb  bleibt  ei- 
gentlich nur  ein  Kritikpunkt  offen,  der  sich  aber  zumindest  teilweise 
entkräften  läßt:  Sega  Rally  verfügt  nur  über  vier  Kurse,  inklusive  einer 
Bonusstrecke.  Da  sich  «liese  aber  durch  hervorrogendes  Design  aus- 
zeichnen, ist  der  Motivationsfaktor  entsprechend  hoch,  und  bis  man 
schließlich  jede  Kurve  perfekt  beherrscht,  vergehen  einige  Spielstun- 
den. Fazit:  Sega  Rally  kann  in  (fast]  allen  Belangen  überzeugen  und 
hat  sich  seinen  Platz  unter  den  Referenz-Rennspielen  redlich  verdient. 
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NBA  Füll  Court  Press 

Dunh 


Während  EA  Sports  mit  seinen  Simulationen  populärer 
Leibesertüchtigungen  seit  jeher  ganz  vorne  in  der  Welt- 
klasse mitspielt,  turnt  Microsoft  in  dieser  Hinsicht  immer 
noch  in  der  Kreisliga  herum  (MS-Fußball,  MS-Golf  3.0). 
Reichen  NBA-Lizenz  und  abenteuerliche  Grafik-Auflösun- 
gen für  den  Durchbruch  im  Profi-Basketball-Gewerbe? 


Nun  ja,  so  ganz  astrein 
ist  der  furchtbar  teure, 
hochoffizielle  NBA- 
Segen  (Teams,  Logos,  Spieler, 
Daten)  nun  auch  wieder  nicht: 
Megastars  wie  Jordan,0'Neal 
und  Barkley  fehlen  aufgrund 
von  Verpflichtungen  bei  an- 
derweitigen Spiele-Herstel- 
lern, und  die  Roster  stammen 
noch  aus  der  vergangenen 
Saison,  so  daß  die  vielen  tief- 
greifenden Off-Season-Trans- 
aktionen  nicht  berücksichtigt 


Die  geringste  Detailstufe  eignet  sich 
vor  allein  für  PCs  der  486er-Klasse. 


NBA  Füll  Court  Press  beinhaltet  die 
Original-Spielzüge  aller  Klubs. 


wurden,  Ansonsten  sind  sämt- 
liche NBA-Mannschaften  der 
vier  Divisions  plus  zwei  All- 
Star -Teams  mit  von  der  Partie. 
Wenn  Sie  sich  für  einen 
Spielmodus  (Freundschafts- 
spiel, Play-Offs,  Saison)  ent- 
schieden und  Ifire  Lieblings- 
Truppe  zusammengestellt  ha- 
ben, legen  Sie  die  Aufstellung 
und  die  Spielzüge  fest,  wobei 
Sie  auf  die  Original-Strate- 
gien der  Teams  Zugriff  haben. 
In  den  umfangreichen  Optio- 
nen darf  man  Fähigkeiten  je- 
des einzelnen  Spielers  in  25 
Disziplinen  einstellen  (Assists, 
Steals,  Blocks,  Würfe  aus  un- 
terschiedlichen Distanzen, 
Dribbling,  Kraft  usw. ;  die 
Statistiken  informieren  zudem 
umfassend  mit  der  NBA-typi- 
schen Detailversessenheit  - 
von  Banalitäten  wie  dem  Ge- 
burtstagsdatum oder  der  Kör- 
pergröße bis  hin  zu  ausführli- 
chen Wie-vieie-Rebounds- 
pro  Spiel-Analysen  reicht  die 
Palette.  Die  Abteilung  „Re- 
geln" läßt  Sie  u.  a.  festlegen, 
wie  streng  der  Schiedsrichter 
pfeift  und  ob  die  Spieler  wäh- 
rend eines  Matcfies  ermüden. 


Wer  weniger  eine  richtige  Simulation  sucht  als  ein 
Arcade-Action-Game  mit  schlichter  Steuerung  und 
turbulentem  Gameplay,  kann  mit  NBA  Füll  Court 
Press  nicht  furchtbar  viel  falsch  machen.  NBA  Live 
96  und  die  bereits  vorliegende  Beta- Version  von 
NBA  Live  97  erlauben  jedoch  keine  höhere  Wer- 
tung, do  allein  grafisch  Lichtjahre  zwischen  Microsofts  Ganz-nelt-Vari- 
ante  und  dem  Bauklötze-Staun-Basketball  von  EA  Sports  liegen. 


Informativ:  Der  ballführende  Spieler  wird  in  der  Statusleiste  in  Wort  und 
Bild  eingeblendet.  Statistiken  komplettieren  die  Datenflut. 


Einheits-Look 

Mit  nur  einer  einzigen,  isome- 
trischen Kameraperspektive  ist 
das  Spektrum  der  Spielfeld- 
Ansichten  bereits  erschöpft. 
Uber  das  sanft  scrollende  Par- 
kett wirbeln  mittelprächtig  ani- 
mierte Figuren  im  Comic-Look 
-  kein  Vergleich  zur  photorea- 
listischen 3D-Darstellung  der 
NBA  Live-Kollektion.  Zum 
Ausgleich  stehen  mehrere 
Auflösungen  zwischen  640  x 
480  und  1.280x  1.024  Bild- 
punkten (je  nach  Prozessor- 
Performance  und  Grafikkarte) 
sowie  etliche  Detailstufen  zur 
Auswahl.  Ebenfalls  positiv:  die 
eingängige  und  frei  konfigu- 
rierbare Tastatur-/ Maus-/ Joy- 


aos/wiiV3.iiJaumticK 


BmiteraiimiU 


Amüa 


ruimm 


HEOUIRBO 


4BEaXS/EB,  B!»B  HAia 


RECO 


Pentium  lUa   IG  MB  RAM 
OuiUlSpt=sd-CB-RO!M 


'AIH  I 


MULTtPLAYEH 


IMptzuverk  lmax.4  Spieler} 


pod-Steuerung  enpöglirht 
schnelle  Erfolgserlebnisse  in 
Form  atemberaubender 
Dunks,  erfolgreicher  Steals 
und  präziser  Pässe.  Fortge- 
schrittene Spieler  sollten  aller- 
dings auf  keine  allzu  tiefqrei- 
fend  strategischen  Spielcblöu- 
fe  oder  die  Anwendbarkeit 
raffinierter  Taktiken  hoffen  - 
mit  billigen  Augen-zu-und- 
durch-Märschen  plus  ab- 
schließendem Korbwurf  föhrt 
man  problemlos  die  ersten 
Siege  ein.  Die  komplett  deut- 
sche Jom-Session  wird  fach- 
kundig, ober  auf  Doupr  etwas 
monoton  und  stakkotohaft 
(„Ewing  .  mit  einem  Monster- 
dunk") kommentiert. 

Petra  Maueröder  ■ 
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REVIEW  I 

Grand  Prix  Manager  2 


im 


Formel  1 -Begeisterung  ja,  Pole  Positions  bei  Fl  Grand 
Prix  2  nein?  Wer  mit  Geld  besser  umgehen  kann  als  mit 
dem  Thrustmaster-Lenkrad,  darf  beim  zweiten  Teil  des 
Grand  Prix  Manager  alternativ  die  Fäden  hinter  den  Ku- 
lissen eines  „echten"  Rennstalls  ziehen.  MicroProse  er- 
neut auf  Konstrukteurs-WM-Kurs  oder  eher  ein  Fall  für 
die  Pannenstatistik? 


Eher  ein  besseres  Update 
als  ein  vollständig  neues 
Spiel  offenbart  sicti  da 
nach  der  Installation  -  voraus- 
gesetzt, man  findet  die  CD- 
ROM  in  der  überdimensiona- 
len, ferrari-roten  Schachtel. 
Erster  Eindruck:  Der  überwie- 
gende Teil  der  Menüs,  Grafi- 
ken und  Funktionen  wurden 
nur  in  Nuancen  geändert 
oder  erweitert;  noch  immer 
klickt  man  sich  schnurstracks 


Voraussetzung  für  den  Erfolg :  die 
Wahl  der  richtigen  Boxen-Strategie. 


Herausforderung  für  Fahrer  und 
Team:  der  Stadtkurs  von  Monaco. 


durch  eine  Flut  von  Icons  und 
Bildschirmen,  in  denen  man 
Setups  (sprich:  Reifendruck, 
Aufhängung,  Bremsbalance 
etc.)  ändert,  Komponenten  im 
Windkanal  testet,  Tests  arran- 
giert, Fahrer  und  Ingenieure 
einkauft,  Sponsoren  betreut, 
Rennstrategien  festlegt,  neue 
Chassis  entwickeln  läßt  oder 
die  Forschungsabteilung  der 
Konkurrenz  ausspionieren 
läßt.  Zweiter  Eindruck:  Die 
Benutzeroberfläche  ist  dank 
Pulldown-Menüs  (Button 
anklicken,  et  voilä)  und  frei 
konfigurierbarer  Stotusleiste 
komfortabler  geworden,  dafür 
hat  die  Handlichkeit  des 
Rennbildschirms  erheblich  ge- 
litten -  nicht  zuletzt  deshalb, 
weil  man  Info-Fenster  wie 
Telemetrie  oder  Rundenzeiten 
leider  nicht  konstant  einblen- 
den darf.  Die  WM-Läufe  wer- 
den nach  wie  vor  aus  der 
nicht  sonderlich  beein- 
druckenden, dafür  ungemein 
übersichtlichen  Vogelperspek- 
tive gezeigt  und  zeitweise 
durch  einige  Alibi-Animatio- 
nen ergänzt. 


Grand  Prix  Manager  1 ,5  wäre  die  ehrlichere  Be- 
zeichnung gewesen.  Die  marginalen  Detail-Ver- 
schlimmbesserungen (Interface,  Renn-Kommentar) 
sowie  einige  inhaltliche  Ungereimtheiten  machen 
die  Fortsetzung  für  GPM-Nutzer  weitgehend  unin- 
teressant; die  „alte"  FIA-Lizenz  bringt  ohnehin  nur 
noch  bis  zum  Start  der  neuen  Saison  Atmosphäre- Pluspunkte. 
Empfehlung:  Im  Zweifelsfall  das  Geld  lieber  in  die  mittlerweile  bug- 
freie Version  2.0  vom  Fl  Manager  96  investieren. 


Bei  Teslfohrten  auf  den  WM-Strecken  können  Sie  die  sinnvollsten  Fahrzeug- 
Einstellungen  ermitteln  und  für  den  späteren  Gebrauch  abspeichern. 

Schrauben  locker? 

Für  die  Renn-Kommentierung 
hat  MicroProse  den  ITC-Fahrer 


Sascha  Maaßen  aufgegabelt, 
der  nach  jeder  Runde  solch 
aufregende  Dinge  sagt  wie 
„Erster  -  Hill,  zweiter  -  Coult- 
hard, dritter  -  Alesi,  vierter  - 
Schumacher       Schon  nach 
der  ersten  Kurve  hat  die  Ver- 
anstaltung offenbar  ihren 
Höhepunkt  erreicht,  wenn  der 
Reporter  ekstatisch  kreischt: 
„Was  für  ein  phantastisches 
Rennen! "  -  dann  doch  lieber 
Kay  Ebel.  Interessant:  Bei  unse- 
ren Testfahrten  haben  wir  ne- 
ben Ubersetzungsfehlern  eini- 
ge nicht  nachvollziehbare  Ab- 


surditäten festgestellt,  die  auf 
Bugs  hindeuten.  Da  beschwert 
sich  Herr  Schumacher  z.  B. 
über  einen  zu  hoch  eingestell- 
ten Heckflügel;  nachdem  er 
sich  erst  mit  0°  (III)  zufrieden- 
gibt, fährt  der  Ferrari-Pilot  mal 
eben  Bestzeit,  merkt  aber  be- 
reits nach  zwei  Runden,  daß 
der  Flügel  „etwas  höher"  ju 
stiert  sein  könnte.  Grand  Prix 
Manager  2  basiert  übrigens 
auf  den  Daten  der  96er-Saison 
(lediglich  Williams-Pilot  Jac- 
ques Villeneuve  wurde  aus  li- 
zenzrechtlichen Gründen  in 
„John  Newhouse"  umbenannt) 
und  ist  multiplayertauglich. 

Petra  Maueröder  ■ 
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Der  zweite  Teil  von  Sierras  gar  gruseligen  Spukgeschich- 
ten dürfte  bei  vielen  Phantasmagoria-Fans  schon  lange 
vor  dem  ersten  Puzzle  Panik  auslösen:  Nur  fünf  statt  der 
bisherigen  sieben  CD-ROIMs  -  kann  das  überhaupt  was 
taugen?  Und  welche  schrecklichen  Konsequenzen  hat  es, 
wenn  Sierra-Queen  Roberto  Williams  ausnahmsweise 
mal  nicht  mitmischt?  Zudem  stellt  sich  bei  Phantasmago- 
ria  2  auch  wieder  die  Frage  des  guten  Geschmacks... 


Das  könnte  ihm  so  pas- 
sen: Gerade  mal  ein 
Jahr  aus  der  psychiatri- 
schen Klinik  entlassen,  und 
schon  wieder  ein  bürgerliches 
Leben  führen  wollen.  Eine  un- 
heimliche, außerirdische 
Macht  hat  anderes  mit  dem 
27jährigen  Curtis  Craig  vor, 
der  bei  der  High-Tech-Com- 
pany Wyntech  beschäftigt  ist: 
Jeden  Tag  wird  einer  seiner 
Kollegen  auf  bestialische  Art 
und  Weise  umgebracht  -  kein 
Wunder,  daß  der  junge  Mann 
mit  der  düsteren  Vergangen- 
heit und  dem  verdächtigen 
Verhalten  rasch  in  den  Miltei- 
punkt  der  polizeilichen  Ermitt- 
lungen rückt.  Was  seine  ver- 
storbenen Eltern  mit  der  Sache 
zu  tun  haben,  welche  Rolle  die 
Vorgesetzten  spielen,  was  im 
Keller  von  Wyntech  passiert 
und  warum  er  von  grausigen 


Halluzinationen  gequält  wird  - 
all  dies  beantwortet  Phantasm- 
agorio  2  in  fünf  packenden,  in 
etwa  gleich  großen  Kapiteln. 
Die  Schauspieler  wurden  da- 
bei erneut  in  gerenderte  bzw. 
gefilmte  Hintergründe  einge- 
paßt, was  diesmal  erheblich 
überzeugender  und  „echter" 
aussieht  als  noch  bei  Phan- 
tasmagorio  1 .  Beim  Ubergang 
zu  einem  anderen  Raum  oder 
bei  den  zahllosen  Cut-Scenes 
schaltet  das  Programm  in  den 
Interlaced-Modüs  (qualitativ 
vergleichbar  mit  den  Sequen- 


zen 
von  Gabriel 
Knight  2,  Privafeer  2,  Wing 
Commander  4  etc.)  um.  Damit 
Phantasmagorio  seinem  Ruf 
gerecht  wird,  hat  ein  Großauf- 
gebof  an  Maskenbildern  und 
FX-Spezialisten  mit  viel  Tfiea- 
terblut  und  Latex  etliche  hol- 
lywood-reife  Splalter-Szenen 
beigesteuert. 

Geradlinigkeit  in  jeder 
Lebenslage 

Abgesehen  von  der  äußerst 
schwachen  Schlußphase  in  ei- 
ner Alien-Welt  kommt  die 
Handlung  mit  gerade  mal  fünf 
Locations  aus:  Curtis'  an- 
heimelndes Apartment,  die 
Büros  der  Firma  Wyntech,  die 


Praxis  der  Psychiaterin  Dr. 
Harburg,  die  Szene-Disco  „The 
Borderl  ine"  und  das  Restaurant 
„The  Dreaming  Tree".  Wegen 
des  geradlinigen  Spielverlaufs 
werden  keine  Kompromisse 
bei  der  Lösung  der  Puzzles  ge- 
duldet -  groß  ist  die  Freude, 
wenn  Curtis  plötzlich  einen 
Raum  betreten  kann,  dessen 
Tür  vor  dem  Besitz  eines 
Jackenknopfes  noch  fest  ver- 
schlossen war.  Was  in  der 
Praxis  bedeutet,  daß  man  von 
einem  Schauplatz  zum  ande- 
ren tourt  und  sein  Inventory 
wie  ein  Staubsauger-Vertreter 
feilbietet.  Das  Interface  gestal- 
tet diese  Prozedur  so  erträglich 
wie  möglich;  ob  man  an  einer 
Schublade  rüttelt  oder  telefo- 
nieren will  -  vieles  ist  mit  einem 


In  solchen  Dokumenten  findet  i 
häufig  hilfreiche  Hinweise. 


Im  Club  „Hie  Borderline"  trifft  man  die  bizarrsten  Gestalten,  u.  a.  Arbeits- 
kollegin Therese,  die  hier  ein  Date  mit  dem  schönen  Curtis  arrangiert. 
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Am  unleren  Bildschirmrand  listet  das  Inventory  alle  eingesammelten  Gegen- 
stönde  auf,  die  mittels  Zoomlunktion  genauer  betrachtet  werden  können. 


Der  blanke  Horror:  dank  der  komfortablen  Replay-Funktion  können  Sie  sich 
Ihre  Lieblings-Cut-Scenes  beliebig  oft  anschauen. 


einzigen  Mausklick  erledigt. 
Gestorben  wird  meist  beim 
Daneben-klicken  in  zeitkriti- 
schen Situationen;  dierdings 
räumt  Ihnen  das  Programm 
dann  fairerweise  eine  zweite 
Chance  ein. 

Ghostbusters 

Curtis  Craig  ist  eigentlich  ein 
ganz  cleverer  Bursche.  Hat  die 
Hausratte  die  Brieftasche  un- 
ter's  Sofa  geschleift,  hebt  er 
die  Couch  mal  eben  zur  Seite 
und  ..."  okay,  SO  clever  ist 
Curtis  Craig  nun  auch  wieder 
nicht.  In  diesem  Fall  holt  er  den 
Übeltäter  aus  dem  Käfig  und 
schickt  ihn  unter  das  Möbel- 
stück, doch  der  Nager  denkt 
nicht  im  Iraum  daran,  sich 
wieder  blicken  zu  lassen.  Erst 


ein  Schokoriegel  bringt  Ratte 
Blob  und  die  Brieftasche  ans 
Tageslicht  -  mal  ehrlich:  wer 
hätte  in  einer  solchen  Situation 
nicht  genauso  reagiert?  Derart 
verwegene  Puzzle-Konstruktio- 
nen sind  zum  Glück  die  Aus- 
nahme. Gute  Beobachtungsga- 
be ist  häufig  die  halbe  Miete, 
da  z.  B.  die  Wyntech-Mitarbei- 
ter  bei  der  Wahl  ihres  Netz- 
werk-Paßworts ungeheuer 
kreativ  sind:  Curtis  selbst  loggt 
sich  mit  dem  Namen  seiner 
Ratte  ein,  und  der  Kollege  ne- 
benan „erfindet"  sein  Geheim- 
wort beim  Blick  auf  den  Wahl- 
spruch „Carpe  Diem",  der  in 
gerahmter  Form  die  Büro  wand 
ziert.  „Richtige"  Rätsel  gibt  es 
relativ  wenige;  oft  genügt  es, 
einfach  anwesend  zu  sein  oder 
Dialoge  durchzuklicken. 


Phantasmagoria  2  oder  „Wie  einige  Heftklammern 
einem  schreienden  Opfer  die  Sprache  verschlagen": 
eine  ordentliche  Story,  fähige  Darsteller,  im  Durch- 
schnitt logische  (aber  nicht  zwangsläufig  einfollsrei- 
che)  Puzzles,  stark  verbesserte  Grafik,  ein  paar  gute 
Gags  und  nicht  zuletzt  eine  Prise  Erotik  sind  die  Eck- 
pfeiler eines  Psycho-Thrillers,  der  -  des  Nachts  gespblt  •  seine  beob- 
sichtigte  Wirkung  nicht  verfehlt.  Bei  Tageslicht  betrachtet  offenbaren 
sich  die  traditionellen  Schwächen  von  Sierras  Interactive  Movie-Sorti- 
ment  bezüglich  Rätseldichte  und  -quolitat.  Wie  üblich  findet  man  streng 
geheime  Zugangs-Codes  und  Paßwörter  noch  am  ehesten  auf  Post-it- 
Zeltelchen,  die  einfach  so  herumliegen  -  wenn  das  mal  keinen  Arger 
mit  der  Versicherung  gibt.  Nicht  nur  für  Baustellen,  sondern  auch  fijr 
das  „Labor  des  Grauens"  gilt:  Eltern  haften  für  ihre  Kinder.  Wer  unbe- 
dingt mit  Phantasmagoria  2  seine  Gänsehaut  mästen  will  (demnächst 
auch  komplett  in  deutsch),  sollte  laut  USK-Empfehlung  nicht  unter  1 8 
Johre  alt  sein.  Minderjährige  brauchen  allerdings  keine  Bedenken  ha- 
ben, irgendwas  zu  verpassen;  ein  Gruselschocker  im  Stephen  King- 
Format  ersetzt  das  Phantasmagoria  2-Erlebnis  voll  und  ganz. 


■37' 


Da  hat  wohl  einer  zu  lange  Indepen- 
dence  Doy  geguckt:  Im  fünften  Kapi- 
tel trifft  Curtis  auf  tentaklige  Aliens. 

Die  Geister,  die  ich  rief 

Die  Story  bleibt  bis  Kapitel  4 
nachvollziehbar  und  spannend, 
wenngleich  wie  schon  bei  Phan- 
ta  1  einige  Fragen  offen  bleiben: 
Warum  hat  der  Hauptdarsteller 
eine  Woche  lang  immer  diesel 
ben  Klamotten  an?  Wieso  schaut 
Curtis  so  oft  in  den  Spiegel,  ob- 
wohl er  eigentlich  wissen  müßte, 
daß  er  bei  seinem  Anblick  wie- 
der von  Wahnvorstellungen  ge- 
peinigt wird?  Bemerkenswert  ist 
außerdem  der  hohe  Anteil  an 


Auf  dem  Stadlplan  können  die  ver- 
fügbaren Locations  per  Mausklick 
direkt  angesteuert  werden. 

Sinnlichkeiten:  Im  Gegensalz  zur 
eher  sittsamen  Maid  Adrienne 
aus  Phantasmagoria  1  gehen 
dem  coolen  Curtis  regelmäßig 
gegen  Ende  jedes  Kapitels  die 
Hormone  durch  -  und  die  Käme 
ra  hält  grundsätzlich  voll  drauf, 
frei  nach  dem  Motto  „Wem  das 
zu  hart  ist,  der  soll  doch  King's 
Quest  spielen".  Durch  Paßwort- 
Vergabe  bei  der  Installation 
gibt's  Phantasmagoria  2  auch 
(last)  ganz  ohne  Sex  und  Ge'walt 
-  doch  wozu  dann  Phantasma- 
goria 2  kaufen? 

Petra  Maueröder  ■ 
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REVIEWI 


Mit  einer  Wirtschaf  tssimu- 
lation  für  alle,  denen  Der 
Planer  zu  abstrakt,  die 
Siedler  zu  militärisch  und 
SimCity  zu  ziellos  ist,  über- 
rascht CDV  die  Spielerge- 
meinde. Der  Hersteller  hat 
es  verstanden,  ein  für  alle 
Altersgruppen  gleicher- 
maßen interessantes  Pro- 
dukt zu  schaffen. 

Seit  die  Zwerge  die  Erd- 
oberfläche zerstört  ha- 
ben und  deshalb  unter 
die  Erde  ziehen  mußten,  ist 
von  ihrer  ehemals  hochent- 
wickelten Kultur  und  Technolo- 
gie nicht  mehr  allzuviel  übrig. 
Gerade  einmal  das  Wissen, 
kleinste  Häuser,  Gänge  und 
Leitern  zu  bauen,  ist  noch  vor- 
handen -  die  vielen  Dinge,  die 
das  Leben  so  angenehm  ma- 
chen, sind  scheinbar  für  immer 
verloren.  Als  Führer  einer  klei- 
nen Zwergerjsippe  hat  nun  der 
Spieler  für  deren  Wohlergehen 
zu  sorgen:  durch  den  Bau  von 
Häusern  und  den  Anbau  von 
Rohstoffen  sollte  jedem  Gnom 
eine  Arbeit  und  ein  Dach  über 
dem  Kopf  geschaffen  werden, 
anschließend  kann  man  nach 
Herzenslust  in  den  Tiefen  der 
Erde  buddeln.  Von  Zeit  zu  Zeit 
finden  sich  dort  Rohstoffe  und 
vorhandene  Höhlensysteme, 


Caveland 


Die  Aulomap  ist  bei  den  schnell 
wachsenden  Höhlen  bald  das  einzig 
Mittel,  um  Übersicht  zu  behalten. 


Der  Weg  zum  Wissen  ist  mit  vielen  Schaltern  gepflastert:  der  richtige  Schal- 
ter mit  einem  Zwerg  zur  richtigen  Zeit  am  richtigen  Ort  -  so  geht's. 


die  sich  für  den  Ausbau  seiner 
Infrastruktur  nutzen  lassen. 
Ebenfalls  tief  im  Gestein  ver- 
borgen sind  alte  Tempel,  in  de- 
nen das  Wissen  der  alten  Zei- 
ten aufbewahrt  wurde.  Doch 
der  Weg  zur  Wiederent- 
deckung der  Imbißbude  ist 
steinig:  die  Tempel  sind  ge- 
spickt mit  Schaltern,  magischen 
Türen,  Aufzügen  und  Brücken. 
Erst  nachdem  alle  Schalter  in 
der  richtigen  Position  stehen, 
lassen  sich  die  Geheimnisse 
des  Tempels  nutzen. 

Suche  nach  dem  Kulturerbe 

In  den  Tempeln  muß  man  die 
Zwerge  einzeln  steuern,  was 
jedoch  nicht  heißt,  daß  sie  ma- 


chen, was  der  Spieler  möchte. 
Sobald  sie  sich  gelangweilt 
fühlen,  laufen  sie  munter  her- 
um und  stellen  allerlei  Unsinn 
an.  In  den  Höhlensystemen 
agieren  die  Zwerge  weitge- 
hend selbständig:  nachdem 
man  einen  Bauauftrag  gege- 
ben hat,  nimmt  sich  der  näch- 
ste unbeschäftigte  Zwerg  des- 
sen an  und  baut  fröhlich  vor 
sich  hin.  Sollte  sich  keiner  für 
zuständig  halten,  kann  man 
mit  einer  Trillerpfeife  Ordnung 
schaffen.  Der  Transport  von 
Rohstoffen  funktioniert  dabei 
automatisch,  nur  für  Wege  und 
Lagerhäuser  muß  der  Spieler 
vorher  gesorgt  haben. 

Harald  Wagner  ■ 


Die  Statistiken  helfen  bei  der  Suche 
nach  Versorgungsengpössen. 


Wer  keinerlei 
Begabung  für 
Computerspiele 
hat,  kann  sich 
getrost  Cave- 
land zuwenden. 
Das  Spiel  ganz 
ohne  Feinde,  das  den  Spieler 
nicht  verlieren  läßt  und  ihn  den- 
noch dauerhaft  herausfordert, 
ist  vermutlich  einzigartig.  Ledig- 
lich die  erschreckend  hohen 
Hardware-Anforderungen  las- 
sen das  Spiel  äußerst  zäh  wer- 
den, Vielspieler  vermissen  aller- 
dings bald  die  Spieltiefe. 


Nach  und  nach  entwickelt  sich  aus  der  kleinen  Siedlung  nit  fünf  Zwergen  ein 
geschäftiger  Ort  mit  Kneipen,  Hochhäusern,  Drogerien  und  Fabriken. 
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Treffer  versenkt:  Wenn  Sie  sich  nahe  genug  an  die  feindlichen  U-Boot-Flolle 
heranpirschen,  erkennen  Sie  die  genaue  Position  der  Einheiten. 


Die  Option  „Klassik"  ermöglicht  eine  herkömmliche  Partie  Schiffeversenken. 
Nachteil:  Einheilen  können  nur  in  einer  Richtung  angeordnet  werden. 


Flottenmanöver 

Wasserbombe 


Von  wegen  „Multimedia-Schiffeversenken"  -  dagegen 
wird  das  Vorbeischleichen  eines  C&C  2-Kanonenboots  an 
einem  Rudel  sowjetischer  U-Boote  zur  reinsten  Butter- 
fahrt: Flottenmanöver  verbindet  schweißtreibende 
Echtzeit-Hektik  mit  der  Komplexität  rundenorientierter 
Strategiespiele  und  peppt  das  Ganze  mit  schicken  SD- 
Sequenzen  auf.  Gräbt  Hasbro  Interactive  damit  der 
Konkurrenz  das  Wasser  ab? 


Natürlich  können  Sie  mit 
Flottenmanöver  auch 
eine  herkömmliche  Par- 
tie Schiffeversenken  spielen, 
aber  dazu  haben  Sie  sich  ja 
wohl  kaum  diesen  sündhaft  teu- 
ren P  1 66  mit  32  MB  RAM  an- 
geschafft, oder?  Deshalb  wer- 
den Sie  bei  diesem  Hardcore- 
Strategiespiel  nicht  nur  mit  al- 
lerlei optischen  und  akustischen 
Schmankerln  verwöhnt,  son- 
dern müssen  sich  auch  an  et- 
was größere  Dimensionen  ge- 
wöhnen. Denn  der  Kriegsschau- 
platz umfaßt  nicht  wie  üblich 
10x10  Kästchen,  sondern  64 
X  64  Felder.  Innerhalb  einer 
Flotte  unterteilt  sich  jedes  dieser 
Quadrate  noch  mal  in  ein  Ra- 
ster aus  1 00  einzelnen  Feldern, 
auf  denen  Sie  Ihre  Kriegsschiffe 
und  U-Boote  anordnen.  Gezo- 
gen wird  in  Echtzeit,  wobei  Sie 


Ihren  Flotten  Waypoints  vorge- 
ben, die  brav  nacheinander  ab- 
geklappert werden.  Radar,  Auf- 
klärungshelikopter und  Satelli- 
ten informieren  Sie  über  feindli- 
che Armadas,  die  in  den  Fluten 
herumschippern.  In  einer  sol- 
chen Situation  müssen  Sie  blitz- 
schnell reagieren:  Flotte 
anklicken,  eine  geeignete  Waffe 
auswählen  und  damit  auf  gut 
Schiffeversenken-Glück  ein  Feld 
des  gegnerischen  Flotten-Qua- 
drats anvisieren. 

Alarmstufe  Rot 

Wenn  Sie  nah  genug  an  Ihren 
Feind  heranfahren,  können  Sie 
die  genaue  Position  eines 
Schiffs  ausmachen  und  gezielt 
losschlagen;  oft  sind  mehrere 
Treffer  erforderlich,  ehe  sich  ei- 
nes der  Felder  blutrot  färbt. 


Die  Torpedos  Ihrer  U-Boote  verfeh- 
len ihr  Ziel  äußerst  selten. 


Verwirrend:  die  Cut-Scenes  verän- 
dern permanent  den  Hintergrund. 


Die  Schlachtschiffe,  Kreuzer, 
Fregatten,  Zerstörer,  Raketen- 
U-Boote  usw.  sind  u.  a.  mit  ei 
ner  limitierten  Ration  an  Torpe- 
dos, Raketen,  Cruise  Missiles, 
Geschützen,  Schnellkanonen 
und  Minen  ausgestattet.  Wenn 
Sie  einen  Flugzeugträger  da- 
beihaben, können  Sie  sogar 
auf  Düsenjäger  und  Kampffiub- 
schrauber  zurückgreifen.  Auf 
vielen  Karten  gibt  es  außerdem 
kleine  Insel-Stützpunkte,  in  de- 
ren Docks  Sie  Ihre  Flotten  repa 
rieren  lassen  oder  mit  frischer 
Munition  bestücken.  Zwar  fehlt 


SlialiBinBiit  

Anfrage  bei  der  Hamburger  Niederlassung  von  Hos- 
bro  Interactive:  „Sogt  mal,  kann  man  denn  diese 
wunderwunderschönen  Animationen  nicht  abstellen, 
die  da  andauernd  bildschirmfüllend  im  Hintergrund 
abgespult  werden?"  •  „Nö".  Aha.  Sicher,  das  Spiel 
läuft  während  dieser  Darbietungen  weiter,  aber  wer 
soll  bei  einem  permanent  wechselnden  Untergrund  noch  eine  Mini-Flot- 
te von  30  X  30  Pixeln  wiederfinden,  wenn  obendrein  noch  fröhlidi 
raus-  und  reingezoomt  wird?  An  diesen  und  anderen  Grausamkeiten 
(z.  B.  fehlende  Spielstand-Speichermöglichkeit)  dürften  nicht  nur  ganze 
Schuljahrgänge  ungekrönter  Schiffeversenken-Könige  verzweifeln. 
Idee,  Aufmachung,  Steuerung,  Missionen,  Netzwerk  Option  -  alles 
ziemlich  genial,  aber  völlig  ohne  Vorbehalte  kann  man  Flottenmanöver 
nicht  empfehlen.  Ein  C&C-Fanatiker  würde  sich  beispielsweise  bei  so 
viel  abstrakter  Brettspiel-Strategie  nicht  wohlfühlen;  dann  schon  eher 
ein  action-orientierter  Harpoon-Seebär,  falls  es  sowas  geben  sollte.  Die 
Formel  „Tiefgang  +  ungeheurer  Zeitdruck  +  hoher  Schwierigkeitsgrad 
=  ganz  viel  Spielspaß"  geht  jedenfalls  erst  dann  auf,  wenn  man  sich 
mit  einigen  Unannehmlichkeiten  abgefunden  hat  und  das  Handling 
seiner  Seestreitkräfte  mit  traumwandlerischer  Sicherheit  beherrscht. 
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Für  jeden  Gegner  müssen  Sie  individuell  die  passende  Wolle  auswählen. 
Diese  immer  gleichen  Vorgönge  lassen  sich  allerdings  nicht  automatisieren. 


ein  Level-Editor,  dafür  wird  ein 
ganzer  Schwung  Missionen 
mitgeliefert,  der  Sie  einige  Zeit 
beschäftigen  sollte:  Vier 
Ubungs-Szenarien,  1 6  mal 
„Kampf  um  die  Seeherrschaft" 
(d.  h.  alle  Gegner  vernichten) 
und  1 6  themenbezogene  Mis- 
sionen, bei  denen  Siez.  B.  ei^ 
nen  Konvoi  aus  Transportschif- 
fen eskortieren  oder  Inseln  und 
Bohrtürme  vor  fremden  Uber- 
griffen schützen  müssen.  Den 
Schwierigkeitsgrad  und  die 
Zahl  der  Gegenspieler  (max. 
drei)  dürfen  Sie  individuell  fest- 
legen. 

Manöverkritik 

Dos  Schlachtfeld  (640  x  480 
Bildpunkte)  kann  in  alle  Rich- 
tungen gescrollt  und  in  mehre- 
ren Stufen  gezoomt  werden  - 
auf  Wunsch  auch  unaufgefor- 
dert, was  einen  ziemlich  lau- 
nenhaften Wechsel  zwischen 


Die  lomosen  3D-Sequenzen  können 
leider  nicht  ousgeblendel  werden. 


1  ci*Ciin»ta*r?!iriidi'i 


Dutzende  von  Missionen  entschädi- 
gen für  den  fehlenden  Editor. 

Nah-  und  Fernansicht  zur  Fol- 
ge hat.  Damit  der  Verwirrung 
nicht  genug:  Bei  jeder  Kampf- 
handlung verwandelt  sich  die 
Ozean-Kulisse  in  eine  Full- 
screen-„Kinoleinwand",  auf 
der  jeweils  die  passenden  ge- 
renderten  Sequenzen  gezeigt 
werden.  Auf  die  spektakulären 
Explosionen  waren  die  Grafi- 


Sa  funktiianiert's! 


Konfi0urtman  der  Flotte 


1 .  Nach  der  Auswahl  einer  Missi- 
on stellen  Sie  sich  anhand  eines 
Punkte-Systems  maximal  fünf  Flot- 
ten zusammen,  die  jeweils  aus  bis 
zu  sechs  Kriegsschiffen,  Flugzeug- 
trägern und  U-Booten  bestehen 
dürfen.  Anschließend  plazieren  Sie 
Ihre  Flotten  innerhalb  eines  zugewiesenen  Sektors. 

2.  Jetzt  wird's  ernst:  Rechts  oben  zeigt  Ihnen  dos  Radar  alle  erfaß- 
ten eigenen  und  gegnerischen  Einheilen.  Beim  Streifen  einer  Flotte 
mit  dem  Mauscursor  erfahren  Sie  den  Zustand  aller  hier  zusam- 
mengefaßten Units. 

3.  Ein  Links-Klick  auf  eine  Einheit 
läßt  ein  Menü  aufklappen,  mit  dem 
Sie  u.  o.  die  Alarmstufe  (z.  B.  Grün 
=  halbe  Normalgeschwindigkeit) 
setzen  oder  bis  zu  fünf  Wegpunkte 
vorgeben.  Zu  diesem  Zweck  klicken 
Sie  auf  beliebige  Felder  des  Oze- 
ans, und  der  Schiffsverband  wird  steh  in  Bewegung  setzen. 

4.  Treffen  Sie  auf  eine  feindliche  Flotte,  sollten  Sie  möglichst  nahe  her- 
anfahren. Im  Menü  wählen  Sie  die  Option  „Waffen  abfeuern",  klicken 
auf  das  gewünschte  Schiff,  entscheiden  sich  für  eine  beliebige  Waffe 
und  zielen  dann  auf  dos  Feld  des  Gegners 

5.  Je  nach  Radar-Reichweile  sehen 
Sie  von  den  verfeindeten  Schiffen 
entweder  gar  nichts,  ein  einzelnes 
graues  Feld  oder  -  im  Optimalfall  - 
die  genaue  Loge.  Kampfflugzeuge 
und  helikopter  werden  auf  ähnliche 
Weise  gehandhabt.  Dos  Ausmaß 
derSchäden  hängt  in  erster  Linie  von  der  eingesetzten  Waffe  und  der 
Enifernung  zum  Ziel  ab.  Wenn  alle  Einheiten  innerhalb  einer  Flotte  ver- 
senkt wurden,  verschwindet  das  dazugehörige  Symbol  von  der  Karte. 


ker  offensichtlich  dermaßen 
stolz,  daß  man  diese  Cut-Sce- 
nes  nicht  deaktivieren  kann. 
Vermißt  wird  außerdem  eine 
Automatisierungs-Funktion:  bei 
mehreren  gleichzeitig  ange 
griffenen  Flotten  (bestehend 
aus  zeitweise  50  einzelnen 
Schiffen!)  würde  man  sich 
wünschen,  daß  die  Kommon 


danten  auch  mal  eigenmächtig 
einen  Torpedo  zünden.  Selbst 
verständlich  ist  Flottenmanöver 
netzwerkfähig  und  darf  auch 
via  Modem  gespielt  werden. 
Daß  man  es  ernstmeint  mit  den 
Mehrspieler-Features,  beweist 
die  Bonus-CD-ROM,  die  jeder 
Packung  beiliegt. 

Pelra  Maueröder  ■ 


Ebenso  wie  olle  anderen  Units  (Inseln,  Bohrtürme,  U-Bool-Flollen  etc.)  sind 
auch  die  Flugzeugslailein  direkt  über  Icons  anwählbar. 
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REVIEWI 


Der  erste  Teil  der  Saga  um 
den  Jüngling  Werner  von 
Wallenrod  überzeugte  sei- 
nerzeit in  erster  Linie  durch 
den  neuartigen  Einsatz  von 
gerenderten  FMV-Sequen- 
zen,  ließ  aber  in  Sachen 
Gameplay  einiges  zu  wün- 
schen übrig.  Das  Sequel 
greift  die  Story  noch  einmal 
mit  ähnlichen  Mitteln  auf. 

Werner  von  Wallen^ 
rod  scheint  es  ge- 
schafft zu  haben:  er 
soll  in  den  Kreis  der  Drachen- 
ritter aufgenommen  werden. 
Doch  während  der  feierlichen 
Zeremonie  erhebt  der  mächtige 
Adlige  Cariachand  Einspruch: 
er  glaubt  nicht  an  Werners  edle 
Abstammung  und  fordert  den 
jungen  Recken  auf,  seine 
Fähigkeiten  bei  einem  Turnier 
unter  Beweis  zu  stellen.  Über- 
dies soll  der  seit  langem  ver 
schwundene  Drache  Moraoch 
selbst  entscheiden,  ob  er  Wer- 
ner zu  seinem  Verbündeten 
wählen  will.  Also  macht  sich 
unser  Held  auf,  Moraach  zu 
finden,  um  anschließend  seinen 
Widersacher  Cariachand  zur 
Strecke  zu  bringen. 
Story  und  Design  verleihen 
dem  Game  dezente  rollen 
spielähnliche  Züge,  doch  im 
großen  und  ganzen  handelt  es 


Dragon  Lore  2 


Echtzeit-Küinpf e  gestallen  sich  in  Dragon  Lore  2  häufig  irustrierend,  da 
man  keinerlei  Bewegungsfreiheit  hat  und  zudem  nur  sehr  langsam  zurück- 
schlagen kann. 


sich  bei  Dragon  Lore  2  wie 
beim  Vorgänger  in  erster  Linie 
um  ein  Grafik-Advenlure,  das 
sich  vornehmlich  in  langwierig 
gen  Kamerafahrten  aus  der 
3D-lch-Perspektive  präsentiert. 

Altersschwacher  Drache 

Was  einem  beim  Spielen  von 
Dragon  Lore  2  zuerst  ins  Auge 
sticht,  ist  die  grobe  VGA-Gra- 
fik, die  zu  Zeiten  von  Rebel  As- 
sault  1  vielleicht  noch  hätte  be- 
geistern können.  Begleitet  wird 
sie  von  einem  ebenso  allbacke 
nen  Soundtrack  und  einer 
Sprachausgabe,  der  man  deut- 
lich die  Langeweile  anhört,  mit 
der  die  Synchron(?)-Sprecher 


ihre  Texte  vom  Blatt  lasen. 
Auch  das  Gameplay  kann  nicht 
so  richtig  überzeugen:  häufig 
wird  man  über  sein  nächstes 
spielerisches  Nahziel  nur  unge- 
nau informiert,  und  so  wandert 
man  auf  der  Suche  nach  einem 
Clue  oft  recht  „blind"  durch  die 
Gegend.  Kurios  und  verwir- 
rend zugleich  sind  auch  die 
kurvenreichen  Kamerafahrten, 
die  jedoch  laut  Kompaß  immer 
in  dieselbe  Richtung  führen. 
Das  umständlich  zu  handha- 
bende Maus  Interface  mit  sei- 
nem separaten  Inventory^ 
Screen  trägt  ebenfalls  nicht  ge- 
rade zu  einem  flüssigen  Spiel- 
ablauf bei. 

Herbert  Aichinger  ■ 


Bevor  man  sich  auf  die  Reise  begibt, 
kann  man  sich  mit  allerlei  nützlichen 
Utensilien  ausstatten. 


Bei  den  drei  Goblins  zeigt  sich  Dl  2 
von  seiner  humorvollen  Seite. 


Schon  der  erste 
Teil  von  Dragon 
Lore  gehörte 
nicht  gerade  zu 
den  Top-Games, 
die  einem 
schlaflose  Näch- 
te bereiten,  und  es  ist  eigentlich 
unverständlich,  warum  die  Ent- 
wickler diesem  Produkt  nun 
noch  einen  zweiten  Teil  folgen 
lassen.  Immense  Verbesserun- 
gen wären  vonnöten  gewesen, 
um  «liesem  Sequel  Erfolg  zu  be 
scheren.  DL  2  wirkt  jedoch  hoff- 
nungslos veraltet. 


Leider  mu6  man  für  dos  inventory  einen  separaten  Screen  aufrufen.  Hier  re- 
guliert man  u.  a.  auch  die  Mahlzeiten  und  dos  Schlafpensum  seines  Helden. 


aas/wini3.i 


EenerallUIdl 


Audio 


REOUIRED 


Pentium  WO,  S  MB  RAM 
QuadSpeed-CD-ROM 


RECOMMEIVDED 


Pentium  133.  IB  MB  RAM 
QuadSpeed-CD-ROM 


MULTIPLAYER 


keine  Multiptayer-Optian 


RAIMKIME 


Adventure 

Grafik 

55% 

Handling 

Splelmpmß 

55% 

Spiel 

deutsch  1 

Handbuch  ^BESSSS 

Cnio\ 

Preis 

ca.nMBa,-\ 

172    PC  Games  2/97 


NASCAR  Racing  2 

Matar~Marathan 


Die  kontrollierten  Crashs  sind  ouf  den  meisten  Strecken  dos  einzige  Mittel, 
um  sich  in  der  Rangliste  nach  vorne  zu  schieben. 


Erst  auf  einem  High-End-Rechner  kommt  man  in  den  6enu6  aller  Texturen, 
der  Spielbarkeil  der  Simulation  kommt  dies  leider  nicht  zugute. 


-23  il-J'l  Tr  Hi-Ja  'JM 
■J'J  iTs  Prasslay  'Jj; 


Warum  wird  ein  Marathonlauf  nicht  im  Stadion  ausgetra- 
gen? In  zwei  Stunden  über  1 00  mal  im  Kreis  zu  rennen, 
ist  weder  für  die  Sportler  noch  für  die  Zuschauer  interes- 
sant -  dennoch  gibt  es  im  Land  der  unbegrenzten  Mög- 
lichkeiten eine  solche  Sportart,  die  sich  wider  aller  Ver- 
nunft großer  Beliebtheit  erfreut:  bei  NASCAR  dübeln 
übermotorisierte  Rennwagen  bis  zu  400  mal  über  einen 
ovalen  Kurs,  um  herauszufinden,  welcher  Fahrer  zuerst 
die  Konzentration  verliert. 


9 


Bei  NASCAR  gibt  es  einen  fliegenden  Start.  Bereits  in  der  Pacelap  sorgen 
voranfahrende  Fahrzeuge  mit  Vollbremsungen  für  Arger. 


Obwohl  die  1  9 
Strecken  eines  ge- 
meinsam fiaben 
(Linkskurven),  bietet  diese  Art 
des  Motorsports  trotzdem  ei- 
nen gewissen  Reiz:  einige  der 
Rundkurse  warten  mit  einer 
driften  Bi  sgung  auf,  und  auch 
Steilkurvt  n  fordern  fahreri- 
sches Talent.  Für  Verwirrung 
sorgen  allerdings  zwei 
Strecken,  die  auf  ihren  über 
zwei  Meilen  mit  echten  Rechts 
kurven  jedem  Drehwurm  ein 
Ende  setzen.  Zum  Ausgleich 
darf  man  einige  Rundkurse 
mehrmals  fahren,  so  daß  man 
in  insgesamt  28  Rennereignis- 
sen sein  Können  zeigen  darf. 

Fingerspitzengefühl 
dringend  erforderlich 

Geht  man  in  draufgängerischer 
Rennfahrermanier  auf  die  Piste, 
so  landet  man  unweigerlich  an 
der  Bande.  Der  riesige  Kurven 
radius  zwingt  den  Spieler  auch 
in  weiten  Steilkurven  dazu,  ge 
fühlvoll  mit  Gas  umzugehen  - 
und  auf  den  Geraden  sollte 
man  sein  Lenkrad  nicht  einmal 
scharf  anschauen,  da  jede 
halbwegs  hektische  Bewegung 
das  Fahrzeug  gnadenlos  aus 
der  Spur  wirft.  Erst  nachdem 
man  den  Boliden  völlig  unter 
Kontrolle  hat  und  weiß,  wie 


welcher  Streckenabschnitt  zu 
meistern  ist,  sollte  man  sich  dar- 
anwagen,  mit  der  Konkurrenz 
zu  starten.  Hier  wird  gleich  für 
lange  Gesichter  gesorgt:  egal 
wie  man  sein  Fahrzeug  auch 
einstellt,  die  gegnerischen  Pilo- 
ten beschleunigen  stets  besser 
und  schneller.  Immeiliin  gibt  es 
ein  einfaches  Mittel,  die  in  der 
Startaufstellung  zurückliegen- 
den Fahrzeuge  am  Vorbeizie- 
hen zu  hindern:  fahrt  man  in 
der  Milte  der  Strecke,  verzieh 
ten  die  Gegner  darauf,  zu 
überholen.  Meist  entsteht  kurz 
nach  dem  Start  ein  Stau,  an 
welchem  man  problemlos  vor- 
beiziehen kann,  aus  der 
Schlange  schert  nämlich  keiner 
der  Gegner  aus. 

Teilweise  unfaire 
Computergegner 

Sobald  sich  dos  Rennen  in  vol- 
lem Gong  befindet,  läßt  sich  ei 
ne  weitere  seltsame  Eigenschaft 
der  konkurrierenden  Piloten  be 
wundern:  fährt  man  einem 
Gegner  hinterher,  versucht  also 
exakt  dessen  Geschwindigkeit 
zu  halten  und  seiner  Linie  zu 
folgen,  rutscht  man  sofort  an 
die  Bande  -  während  der  Geg- 
ner im  l<;urveninneren  davon- 
zieht. Nur  auf  den  wenigen 
Rennstrecken,  deren  Kurvenra- 
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dien  eine  Umkreisung  bei  Voll- 
gas erlauben,  hat  man  eine 
Chance,  sich  sauber  an  die 
Spilzedes  Feldes  zu  Selzen.  Auf 
den  anderen  Strecken  bleibt  nur 
die  Möglichkeit,  durch  einen 
kleinen  Rempler  ein  Fahrzeug 
zum  Schleudern  zu  bringen  und 
so  eine  Massenkarambolage  zu 
verursachen.  Auf  der  nächsten 
Runde  kann  man  so  an  den  lie- 
gengebliebenen Fahrzeugen 
vorbeiziehen. 

Schnelle  Grafik  auf 
schnellen  Rechnern 

Grafisch  ist  NASCAR  Racing  2 
nahezu  perfekt:  sämtliche  Ob- 
jekte sind  mit  Texturen  überzo- 
gen, am  Fahrbahnrand  tum- 
meln sich  Zuschauer  und  Perso- 
nal und  im  Inneren  der  Fahr- 
zeuge sind  selbst  die  Fahrer  ta- 
dellos zu  erkennen.  Im  Gegen- 
satz zum  erfolgreichen  Vorgän- 
ger sind  diese  Leistungen  sogar 
auf  Rechnern  möglich,  die  heu- 
te käuflich  zu  erwerben  sind. 
Wer  allerdings  keinen  Pentium 
200  zur  Verfügung  stehen  hat, 
muß  sich  mit  weniger  Details 
abfinden.  Die  automatische 
Grafikanpassung  sorgt  dafür, 
daß  die  Frame-Rate  innerhalb 
eines  spielbaren  Bereichs  bleibt, 
auf  einem  Pentium  1 00  muß 
man  da  schon  einmal  mit  der 
Minimalgrafik  vorliebnehmen... 
Die  Steuerung  scheint  zugege- 
benermaßen ist  der  Tesler  noch 
nie  in  einem  echten  Fahrzeug 


FeinHuning 


Um  einigermaßen  mit  der  Konkurrenz  milhalten  zu  können,  muß  man  sein  Fahrzeug  an  jede  einzelne 
Strecke  genauestens  anpassen.  Die  optimalen  Werte  können  nur  durch  langwierige  Testfahrten  ermittelt  wer- 
den, die  standardmäßig  verwendeten  Werte  sind  alles  andere  als  gut. 


Stoßdämpfer 

Weiche  Einstellungen  verhindern  ein 
übermäßiges  Driften,  Lasiwechsel 
führen  dann  aber  schnell  zu  einer 
Schleuderfahrl. 


Getriebeübersetzung 

Die  Voreinstellungen  sorgen  zwar 
für  gute  Beschleunigung,  der  Mo- 
tor überhitzt  sich  aber  schon  nach 
wenigen  Rennrunden. 


Reifendruck 

Bei  dem 
Reifendruck 
muß  man  die 
richtige  Balance 
zwischen 
Verschleiß 
und  Haftung  auf 
den 

diversen  Böden 
finden. 
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Lenkung 

Damit  in  den  Kur- 
ven nicht  über- 
mäßig viel  ge- 
lenkt werden 
muß,  ist  die  Len- 
kung stets  auf  ei- 
ne leichte  Links- 
kurve voreinge- 
stellt. 


\ 


Plint  Sive  DeltlB  BEtuin 


Heckspoiler 

Kommt  man  beim 
Starten  oder  Kur- 
venfahren über- 
mäßig ins  Driften, 
muß  die  brem- 
send wirkende 
Spoilerneigung 
erhöht  werden. 


Retfensturz 

Der  Reifensturz  macht  Kurven  leichter 
fahrbar,  an  einen  sauberen  Geradeaus- 
lauf ist  allerdings  nicht  mehr  zu  denken. 


Gewichtsverteilung 

Um  den  Schwerpunkt  senkrecht  über  den  Reifen  zu 
haben,  muß  das  Gewicht  dem  Sturz  und  dem  Kur- 
venradius entsprechend  verteilt  werden. 


der  NASCAR-Serie  gefahren  - 
ungeheuer  realistisch:  Bei  Tem- 
po 300  sollte  man  einfach  nicht 
lenken.  Nur  bei  voller  Konzen- 
tration hat  man  eine  Cfiance, 
sich  aufgrund  einzelner  Unfälle 
nach  vorne  zu  schieben,  aus  ei- 
gener Kraft  ist  dies  bei  den  mei- 
sten Strecken  unmöglich). 

Harald  Wagner  ■ 


NASCAR  Racing  2  ist  trotz  der  unfairen  Gegner  und 
der  hypersensiblen  Steuerung  ein  kurzweiliges  Spiel 
für  echte  Freaks.  Wer  Spaß  daran  hat,  ständig  im 
Kreis  zu  fahren  und  hin  und  wieder  einen  Konkur- 
renten zur  Seite  zu  schubsen,  sollte  sich  das  Spiel 
genauer  ansehen.  Immerhin  sorgt  der  Netzwerk 
modus  für  sehr  viel  Spaß,  da  hier  bei  bis  zu  sieben  Konkurrenzfahr- 
zeugen die  gleiche  Fahrphysik  gilt  wie  beim  Spieler  selbst. 


RAIMKim 
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Die  allgegenwärtigen  Steilicurven  wirken  nur  auf  den  ersten  Blick  bedroh- 
lich, bei  einer  Neigung  von  30°  icomnit  aber  auch  ein  Profi  ins  Schwitzen. 
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REVIEW 

Dragonheart 


Conflicts  in 
Civilization 


Horpoon 
Classic  97 


EF2000 
TACTCOM 


Dragonheart  verfügt  über  reiht 
überzeugende  Grafik. 

War  das  mäßig  erfolgreiche 
Fanfasy-Spektakel  Dra- 
gonheart mit  Dennis  Quaid 
schon  kein  Meilenstein  der  Ki- 
nogeschichte, so  bestätigt  das 
Win  95  Jump  &  Run  von 
Acciaim  alle  Vorurteile  ge- 
genüber dem  obligatorischen 
„Spiel  zum  Film":  katastrophal 
ungenaue  Steuerung,  ideenlo 
ses  Spieldesign,  berechenbare 
Gegner,  kaum  Extras.  Dabei 
sieht  Dragonheart  dank  wun 
derschönen  Parallax-Scrollings 
und  ansehnlicher  Motion-Cap- 
turing-Sprites  gar  nicht  mal  so 
schlecht  aus:  Held  Bowen  turnt 
wie  weiland  Prince  of  Persia 
durch's  Gestrüpp,  tankt  frische 
Energie  aus  güldenen  Bechern 
und  sammelt  Extras;  Gegner 
werden  mit  dem  Schwert 
gepiekt  oder  von  Kumpel  Dra- 
co  im  eigenen  Saft  geschmort. 
Das  sind  allerdings  die  einzi- 
gen positiven  Aspekte  eines 
ansonsten  erschreckend  blut- 
rünstigen Gemetzels,  dem  die 
grandiosen  Special  Effects  und 
auch  der  Humor  des  Kinofilms 
gänzlich  fehlen. 

(pm) 


Teils  reol,  teils  Phantasie:  12  der  20    Bei  hohen  Auflösungen  lassen  sich 
Szenarien  slanifflen  von  MicroProse.    die  Fenster  nutzbringend  einsetzen. 


Die  Spreu  vom  Weizen  trennen 
will  MicroProse  mit  der  ersten 
offiziellen  Szenario-Disk  für  Ci- 
vilization 2.  Auf  der  Zusatz- 
CD-ROM  befinden  sich  1  2 
Szenarien,  die  von  den  Civ  2- 
Programmierern  selbst  erstellt 
wurden,  sowie  acht  weitere, 
die  von  begeisterten  Spielern 
aus  der  ganzen  Welt  stammen. 
Die  Zeilperioden  reichen  vom 
3.  Weltkrieg  über  die  Invasion 
einer  Alienrasse  bis  zurück  in 
die  Ära  Alexanders  des 
Großen.  Allen  Szenarien  ge 
mein  ist  ein  sehr  hoher  Schwie 
rigkeitsgrad,  der  den  Kauf  vor 
allem  für  weit  fortgeschrittene 
Spieler  interessant  macht.  Wer 
Spaß  daran  hat,  eigene  Kon- 
flikte zu  konstruieren,  erwirbt 
mit  der  CD-ROM  außerdem  ei 
ne  erweiterte  Makro  Sprache, 
mit  der  selbsterstellte  Szenarien 
um  geschichtliche  Ereignisse, 
sogenannte  „Events",  erweitert 
werden  können.  Bei  einem 
empfohlenen  Preis  von  knapp 
50  Mark  hätten  es  unserer 
Meinung  nach  schon  ein  paar 
Levels  mehr  sein  können. 

(tb) 


Hardcore-Strategen  wurden  in 
letzter  Zeit  arg  vernachlässigt, 
da  die  Mehrheit  der  Spieler  sich 
lieber  mit  Action-Strategiespie- 
len  wie  etwa  Command  &  Con- 
quer  beschäftigt.  Um  daher  den 
Eniwicklungsaufwand  in  Gren- 
zen zu  halten,  griff  Interactive 
Magic  auf  den  Uralt-Klassiker 
Harpoon  zurück,  ein  Echtzeit- 
Strategiespiel,  das  ausschließ- 
lich auf  einer  taktischen  Karte 
gespielt  wird.  Harpoon  Classic 
97,  die  Windows-Umsetzung 
des  maritimen  Strategiespiels, 
versucht,  mittels  Fenstertechnik 
und  Dialogboxen  Ordnung  in 
die  Befehle  und  Optionen  zu 
bringen,  die  dem  Spieler  zur 
Verfügung  stehen.  Leider  ist 
dies  nicht  ganz  gelungen,  die 
wirren  Menüs  und  Dialoge  ma- 
chen das  Spiel  zäher,  als  je  zu- 
vor. Dennoch  ist  Harpoon  Clas- 
sic 97  eines  der  anspruchsvoll 
sten  Strategiespiel  seiner  Art. 
Die  Anzahl  der  250  mitgeliefer- 
ten Missionen  läßt  sich  mit  ei 
nem  Editor  erhöhen,  der  auch 
Multiplayer-Spiele  (nur  via  On 
linedienste)  erstellen  kann. 

(hw) 


Der  Editor  ist  recht  kompliziert,  bie- 
tet aber  olle  Möglichkeiten. 

TACTCOM,  Tactical  Communi- 
cations ist  der  Name  der  Zu- 
satz-CD ROM  für  DIDs  Flugsi- 
mulator EF2000.  Neben  dem 
Patch  auf  die  aktuelle  Version 
des  Spiels  findet  sich  vor  allem 
ein  Einsatzplaner  auf  der  CD, 
mit  dessen  Hilfe  sich  einzel-  und 
mehrspielertaugliche  Kampa- 
gnen erstellen  lassen.  Aufgrund 
des  hohen  Realitätsgrades  der 
Flugsimulation  ist  die  Entwick- 
lung von  Kampagnen  und  Ein- 
zelmissionen nicht  ganz  ein- 
fach. Das  sehr  dünne,  deutsch- 
sprachige Handbuch  überrascht 
mit  verständlichen  Informatio- 
nen, welche  die  komplizierte 
Software  anhand  einiger  Bei- 
spiele und  fundierter  Hinweise 
rasch  zugänglich  machen.  Zu- 
sätzlich zu  dem  Editor  wird  der 
Spieler  mit  einer  verbesserten 
Gegner-Kl,  neuen  Kamerasich- 
ten und  einer  neuen  Missions- 
bewerlung  versorgt,  womit  die 
wesentlichen  Kritikpunkte  an 
beseitigt  sind.  Für  nur  90  Mark 
gibt  es  übrigens  die  EF2000 
Special  Edition,  die  aus  dem  Si- 
mulator und  TACTCOM  besteht. 

(hw) 
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REVIEW 

Blue  Ice 


Die  abslrokten  Puzzles  in  Blue  Ice 
machen  auf  Dauer  keinen  SpoB. 

Blue  Ice  ist  das,  was  heraus 
kommt,  wenn  zwei  ganz  „nor- 
male" Menschen  versuchen,  in 
die  Rollen  von  Giganten  wie 
Salvador  Dali  und  Lewis  Carroll 
zu  schlüpfen  und  ein  surrealisti- 
sches Computerspiel  zu  kreie- 
ren. Die  Story;  Im  Laufe  der 
Herrschaft  des  alten  Königs  ver- 
eiste das  Land  unter  den  vielen 
Gesetzen.  Der  König  stirbt,  und 
sein  Sohn  ist  noch  zu  jung,  um 
die  Herrschaft  zu  übernehmen. 
Eine  Hexe  versucht,  den  Thron- 
folger zu  einem  weisen  Herr 
scher  zu  machen  und  das  Land 
dadurch  zu  „enteisen".  Der 
Charakter  wird  geprägt  durch 
obskure  Rätsel,  amateurhaft 
wirkende  Grafik  Collagen  und 
aufgeblasene  Wortschwälle,  die 
wohl  surrealistische  Poesie  dar- 
stellen sollen.  Zu  den  inhaltli- 
chen und  spielerischen  Män- 
geln gesellen  sich  noch  steue- 
rungstechnische; Das  Umschal- 
ten des  Multifunktionscursors 
wurde  eigenwillig  gelöst,  und 
das  widerspenstige  System  zum 
Hin-  und  Herspringen  zwischen 
den  Locations  stellt  einen  auf  so 
manche  Geduldsprobe.  (ha) 


Secrets  of 

Necromantics 

the  Luxor 

Nette  Grafik,  nette  Story  -  aber 
eider  absolut  keine  neuen  Ideen. 

Auch  wenn  man  die  „Secrets  of 
ihe  Luxor"  gelöst  hat,  bleibt 
dennoch  ein  häufig  beobachte- 
tes Phänomen  ungeklärt;  Was 
treibt  ein  Programmierteam  da- 
zu, aus  Macromedia,  Quick- 
time  und  3D-Grafiken  den  59. 
Myst-Clone  zu  basteln?  Die 
Story  rund  um  ein  sagenumwo- 
benes ägyptisches  Grabmal  ist 
nicht  unspannend,  die  Indiana 
Jones-Almosphäre  reizvoll  und 
die  vielen,  wunderschön  geren- 
derten  3D-Locations  mit  Mini- 
malst Animationen  zeugen  von 
enormem  Tatendrang  seitens 
der  Künstler.  Umständlich  gelö- 
stes Inventory-Handling,  her- 
kömmliche Code-Rätsel,  un- 
scharfe Videosequenzen  und 
die  überholte  Technologie 
(schrittweises  Vorontaslen  durch 
Gemäuer)  heben  das  Spiel 
nicht  aus  der  Flut  ähnlicher 
Spiele  wie  Shine,  Roma  oder 
Lighthouse  heraus.  Wer  jedoch 
in  diesem  Genre  seine  Bestim- 
mung gefunden  hat,  bekommt 
für  sein  Geld  eine  brauchbare 
Variante,  wenngleich  es  quali- 
tativ doch  starke  Unterschiede 
zur  Referenzklasse  gibt.  (pm) 


Soll  man  nun  lachen  oder  weinen: 
ein  Jump  &  Run  im  c64-Format. 

Seltsame  Dinge  können  passie- 
ren, wenn  zwei  Magier-Brüder 
ein  Schloß  bewohnen.  Einer  der 
beiden  stellt  sich  nämlich  als 
recht  niederträchtig  heraus  und 
zaubert  seinem  Kollegen  kur- 
zerhand den  Torso  weg  so  irrt 
unser  „Held"  lediglich  mit  Hän- 
den, Füßen,  Zylinder  und  Zau- 
berstab durchs  Schloß  und  ver 
sucht,  den  essentiellen  Rest  sei 
nes  Körpers  wiederzufinden. 
Wenn  er  auf  seiner  Mission  Er- 
folg haben  will,  muß  er  in  je- 
dem Raum  die  unterschiedlich- 
sten Hindernisse  überwinden 
und  obendrein  noch  Heiltränke, 
Schriftrollen,  Schlüssel  und  Dia- 
manten einsammeln.  Nachdem 
die  Spielepackung  sinnigerwei- 
se keinerlei  Auskunff  über  Gen- 
re und  Spielinhalt  gibt,  ent- 
puppt sich  Necromantics  als 
biederes  Jump  &  Run  der  an- 
tiquiertesten Sorte,  bei  dem  auf 
dem  Pentium  echte  C64-Gefüh- 
le  aufkommen .  Man  steuert  das 
VGA-Machwerk  über  die  Rieh 
tungstasten,  Space  oder  Shift 
und  darf  sich  dabei  das  genre- 
lypische  Gedudel  anhören. 
Schade  ums  Geld!  (ha) 


Der  Pianer  2 
Missionen 


FiNAN/.BI.AI  i 


Neue  Audiotracks  und  neue  Missio- 
nen gibt's  in  diesem  Zusatz-Pack. 

Für  rund  DM  30,-  bietet  Green- 
wood  eine  Zusalz-CD-ROM  zur 
Speditions-Simulation  Der  Pla- 
ner 2  an,  auf  der  neben  sechs 
neuen  Audiotracks  auch  noch 
20  Missionen  zusammengefaßt 
sind.  Wenn  Sie  selbst  in  der  si- 
birischen Einöde  noch  profita- 
bel Stadtrundfohrten  durch- 
führen könnten,  werden  Sie  die 
neuen  Herausforderungen  zu 
schätzen  wissen;  Egal  ob  Ihr 
Management  mit  der  Portokas- 
se durchgebrannt  ist,  das  Werl- 
transport-Geschäft in  Basel 
lahmt  oder  in  Valencia  die  Pfir- 
siche munter  vor  sich  hin- 
schrumpeln. Ganz  nebenbei 
macht  die  Mission-CD  aus  dem 
Programm  die  aktuelle  Version 
1 .20.  Die  zusätzlichen  Features 
gehen  auf  Anregungen  von  Pla- 
ner 2  Fans  zurück;  u.  a.  ist  es 
nun  möglich,  Personal  an  ande- 
re Standorte  zu  versetzen  oder 
vorab  Kalkulationen  durchzu- 
führen. Das  Preis-Leistungsver- 
hältnis geht  in  Ordnung,  wenn 
Sie  den  Planer  2  wirklich  sehr 
intensiv  nutzen.  Achtung:  die 
Original-CD-ROM  wird  selbst- 
verständlich vorausgesetzt,  (pm) 
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II       4B6  nXE/EB,  B IHB  Rom, 
I  BaubleSpeeil-ai-RaM,  Win  3.1 


II        4BEaX-33,  B  IHB  RAM, 
I    SingleSpBBd-CD-lttmi,  DOS 


II  4BBDX-33,  B  MB  RAI»,  I 
I  naubleSpeea-Cn-ROM,  DOS  I 


FLASHBACK 

C&C:  Alarmstufe  Rot  -  Nachbesprechung 

Im  grünen 


Kein  Spiel  erregte  in  den  letzten  Wochen  mehr  Aufsehen 
als  C&C  2.  Gerade  deswegen  nahmen  wir  zwei  Monate 
nach  dem  Test  der  englischen  Beta  auch  die  deutsche  Ver- 
kaufsversion noch  einmal  unter  die  Lupe.  Als  Antwort 
auf  unseren  Offenen  Brief  in  PC  Games  1 2/96  bringen 
wir  jetzt  die  Nachbesprechung. 


Vor  allem  wenn  es  um 
ein  Verbrauchermaga- 
zin geht  -  etwas  ande- 
res ist  die  PC  Games  schließ- 
lich nicht  -,  ist  das  mit  dem 
Vertrauen  so  eine  Sache.  Bei- 
spiel Alarmstufe  Rot:  Die  Firma 
Westwood  schickt  uns  Wochen 


Alle  uns  bekannten  Bugs  wurden  in 
der  Verkaulsversion  ausgemerzt. 


vor  dem  Release  eine  Betaver 
sion  ihres  Spiels  und  vertraut 
darauf,  daß  wir  über  kleinere 
Bugs  hinwegsehen.  Wir  Re- 
dakteure vertrauen  darauf, 
daß  die  Bugs,  die  wir  darin 
finden,  auch  noch  beseitigt 
werden  und  verleihen  dem 
Programm  den  Titel  „Spiel  des 
Monats" .  Sie  als  Leser  vertrau- 
en wiederum  darauf,  daß  Sie 
sich  auf  unser  Urteil  verlassen 
können.  Diese  Kette  des  ge- 
genseitigen Vertrauens  wurde 
im  vergangenen  Jahr  von  we- 
nigen schwarzen  Schafen 
durchbrochen  (siehe  „Schöne 


Der  hohe  Schwierigkeitsgrad,  den  wir  in  der  Beta-Version  noch  bemängeln 
mußten,  wurde  im  Verkaufsprodukt  deutlich  zurückgeschraubt. 


Entwarnung  für  alle  C&C-Freaks!  Wie  nicht  anders 
erwartet,  ist  die  deutsche  Version  von  Alarmstufe  Rot 
quasi  fehlerfrei.  Beide  Kampagnen  lassen  sich  pro- 
blemlos bewältigen,  und  auch  der  Multiplayer-Mo- 
dus  hält,  was  er  verspricht.  Sowohl  im  Netzwerk  als 
auch  im  Internet  läuft  das  Spiel  absolut  stabil  und 
flüssig.  Die  90%-Wertung,  der  PC  Games  Aword  und  dos  „Spiel  des 
Monats"  kann  ich  deshalb  nur  noch  einmal  bekräftigen.  Wer  mit  dem 
Kauf  gewartet  hat,  kann  jetzt  ruhigen  Gewissens  zugreifen. 


3PI 


LäüAe:  MUebsi 
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d 
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Wenige  Tage  noch  dem  Release  bildeten  sich  erste  Multiployer-Foren. 
Unter  HTTP://WWW.THElADDER.COM  findet  man  die  internationale 
C&C2-Bestenliste. 


Bescherung"  in  PCG  1  /97). 
Da  freut  es  uns  um  so  mehr, 
wenn  wir  feststellen  können, 
daß  so  etwas  die  Ausnahme 
und  nicht  die  Regel  ist.  Nach- 
dem wir  die  deutsche  Verkaufs- 
version von  C&C2  in  den  letz- 
ten Tagen  ein  weiteres  Mol 
komplett  durchspielten,  wurden 
wir  in  dem  positiven  Urteil,  das 
wir  in  Ausgabe  1  2/96  fällten, 
rundum  bestätigt:  Alle  uns  be- 
kannten Bugs  und  alle  Abstür- 
ze wurden  vorbildlich  ausge- 
merzt. 

Die  deutsche 
Version  VI. 06 

Der  erste  Punkt,  den  wir  neben 
den  Bugs  bemängelten,  war 
ein  zu  hoch  angesetzter 
Schwierigkeitsgrad.  In  der  jetzt 
vorliegenden  Version  stößt  ein 
fortgeschrittener  C&C-Spieler 
im  „einfachen"  Spielmodus  auf 
keine  ernstzunehmenden  Pro- 
bleme mehr.  Kollegin  Mauer- 
öder  benötigte  beispielsweise 
nur  vier  Tage,  um  beide  Kam- 
pagnen in  der  Einstellung  „Mit- 
tel" durchzuspielen.  Das  Er- 
gebnis ihrer  Mammut-Sitzung 


finden  Sie  im  Tips  &  Tricks-Teil 
der  vorliegenden  PC  Games. 
Wie  wir  außerdem  feststellen 
mußten,  hätten  Punkt  2  und  3 
unseres  Offenen  Briefes  (PCG 
1  2/96)  wohl  doch  eher  in  den 
Testbericht  gehört.  Offensicht- 
lich hatte  man  bei  Wesiwood 
gar  nicht  vor,  die  Sammler  in- 
telligenter zu  machen,  weshalb 
sie  jetzt  immer  noch  eine  leich- 
te Beute  für  den  Gegner  sind. 
Die  bessere  Ausbalancierung 
des  Schwierigkeitsgrades  ent- 
kräftet auch  unseren  dritten 
Kritikpunkt;  da  die  Sowjets 
über  die  besseren  Angriffswaf- 
fen verfügen,  ist  die  relative 
Schwäche  der  „Flammenwer- 
fer-Türme" und  „Tesla-Spulen" 
wieder  ausgeglichen.  Alle  an- 
deren Veränderungen  sind 
durch  die  Lokalisierung  für  den 
deutschen  Markt  bedingt.  Bei- 
spielsweise wurde  der  Vor- 
spann mit  der  Hitler-Szene  in 
der  deutschen  Version  ganz 
weggelassen.  Wenn  man  das 
teilweise  rigorose  Vorgehen 
der  BPjS  bedenkt,  so  kann  Vir- 
gin dafür  kein  Vorwurf  ge- 
macht werden. 

Thomas  Borovskis  ■ 
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Die  besten  Soutidkarten  für  Computerspiele 


Maschi 


Wer  erinnert  sich  nicht  an  die  Zeiten,  in  denen  ein  Amiga 
oder  C64  dem  PC  soundtechnisch  um  Welten  überlegen 
war.  Mitte  der  80er  war  dem  PC-Lautsprecher  allenfalls 
ein  nervtötendes  Piepen  oder  Brummen  zu  entlocken. 
Seit  der  Vorstellung  der  ersten  Soundblaster-Karte  von 
Creative  Labs  gehören  solche  Attacken  auf  das  Gehör  der 
Vergangenheit  an.  Von  orchestralen  Kompositionen  bis 
hin  zu  knackigem  Pop-Stücken  reicht  mittlerweile  das 
Repertoire  eines  PC-Spiels. 
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Eine  moderne  Soundkarte 
bietet  ganz  unterschiedli- 
che Möglichkeiten  der 
Musikerzeugung:  Adlib  und 
Soundblaster  heißen  die  noch 
heute  unterstützten  Standards, 
bei  denen  ein  FM-Synthesizer 
den  Ton  angibt.  FM  steht  für 
Frequenz-Modulation  und  be- 
deutet, daß  die  erzeugten  Fre- 
quenzen mit  einer  Hüllkurve 
versehen  und  mit  anderen 
Frequenzen  überlagert  wer- 
den können.  Glocken,  Flö- 
tentöne oder  metallische 
Geräusche  lassen  sich 
mit  der  FM-Synthese 
relativ  gut  nachbilden, 
während  die  meisten 
Instrumente  doch 
reichlich  schräg  klingen. 
Die  bedeutendere  Neuerung 
des  Soundblasters  war  die 
Möglichkeit,  naturgetreue  di- 
gitale Aufnahmen  -  soge- 
nannte Samples  -  wiederzuge- 
ben. Effekte  wie  Schüsse, 
quietschende  Reifen  oder 
Sprachaüsgabe  gehörten  von 
da  an  zum  guten  Ton  der  Ga- 
mes. Spielte  die  ursprüngliche 
Soundblaster-Karte  die  Sam- 
ples noch  mono  und  mit  8  Bit 
Auflösung  ab,  so  sind  heute 
Stereoeffekte  in  1 6  Bit  ange- 
sagt. 

Noch  einem  ähnlichen  Ver- 
fahren funktioniert 
auch  ein  Waveta- 


ble-Synthesizer,  der  für  her 
vorragende  Musikwiedergabe 
sorgt.  Hierzu  sind  im  Speicher 
der  Sound  karte  eine  Vielzahl 
naturgetreuer  Instrumen- 
tenklänge aufgezeichnet,  die 
„lediglich"  in  ihrer  Tonhöhe 
variiert  und  mit  anderen  In- 
strumenten abgemischt  wer- 
den müssen.  Praktischerweise 
erledigt  der  Prozessor  einer 
Wavetable-Soundkarte  das 
gleich  mit  32  Stimmen  und 
ohne  den  Prozessor  des  Com- 
puters zu  belasten.  Das  Er- 
gebnis ist  ein  kleines  Orche 
ster,  dessen  Repertoire  von 
Rock  bis  Klassik  reicht.  Für 
noch  satteren  Klang  sorgen 
Effektprozessoren  für  Hall, 
Chorus  oder  Reverb. 

3D-Sound? 

Viele  Hersteller  bewerben  ihre 
Soundkartsn  mit  dem  Zusatz 
3D.  Doch  Vorsicht:  Hiermit  ist 
in  den  meisten  Fällen  lediglich 
eine  Verbreiterung  der  Stereo 
basis  gemeint.  Das  heißt,  die 
Töne  scheinen  weiter  von  links 
und  rechts  zu  kommen,  als  die 
Lautsprecher  selbst  stehen. 
Dies  ist  zwar  ein  netter  Effekt, 
hat  jedoch  nichts  mit  richtigem 
3D-Sound,  bei  dem  Geräu- 
sche und  Instrumente  in 
einem  virtuellen 
Raum  frei 


Das  64-sfimniige  Audio 
System  EWS  64  von  Terratec 
besitzt  5  MByte  RAM  unif  läfit  sich 
mit  einem  PS/2-Speichermodül  bis  ouf 
64  MByte  aufrüsten. 


nen 


GR /IUI 5 

Ul  \  KASOUMi 
Pl  IKi        P  l  AY 


Die  Gravis  Ullrosoind 
PriPlöBtsidiülMf 
SIMM-ModDlenitS 
MByte  RAM  aitfrSsten. 
Die  HamttiqiMiig  der 
vielen  benötigten  Treib« 
und  Progrom- 
me  ist  jedoch 
ziemlich 
kniKelig. 


positionierbar  sind,  zu  tun. 
QSound  und  das  Sound-Re- 
trieval-System  (SRS)  sind  zwei 
leistungsfähigere  Verfahren, 
die  ebenfalls  mit  nur  zwei 
Lautsprechern  auskommen. 
QSound  und  SRS  verändern 
die  Klänge  derart,  daß  das 
menschliche  Gehör  ausge- 
trickst wird  und  der  Eindruck 
entsteht,  die  Töne  kämen  aus 
verschiedenen  Positionen  des 
Raums.  Beiden  Verfahren  ist 
gemein,  daß  sie  grundsätzlich 
ohne  zusätzliche  Hardware 
auskommen,  sofern  der 
Sound- 
track des  Spiels  entsprechend 
kodiert  wurde.  Ein  SRS-Enco- 
der  -  wie  ihn  zum  Beispiel  die 


nur  DM  98,80  teure  Hy- 
persound  PnP  32/1  von  Pearl 
besitzt,  erzeugt  jedoch  ledig- 
lich Pseudo-3D,  weil  die  Klän- 
ge eines  Spieles  willkürlich 
verteilt  werden. 
Ein  weitaus  besseres  SD-Er- 
lebnis haben  Sie  beim  Einsatz 
von  vier  oder  mehr  Lautspre- 
chern, wie  sie  bei  Dolby  Sur- 
round-Dekodern  verwendet 
werden.  Hiermit  läßt  sich  die 
Position  eines  Klangs  wirklich 
optimal  simulieren.  Solche  De- 
koder sind  jedoch  relativ  teuer 
und  beginnen  preislich  etwa 
ab  2.000,-  Mark. 
An  die  Soundkarten  mit  dem 
neuesten  Prozessor  von 
Dream  können  Sie  direkt  vier 


Lautsprecher  anschließen  und 
über  den  Effektprozessor  ei- 
nen Pseudo-3D-Klang  einstel- 
len. Spiele  sprechen  derzeit 
die  einzelnen  Lautsprecher  lei- 
der noch  nicht  direkt  an.  Mit 
Microsofts  Direct  Sound  3D, 
das  Milte  1 997  fertig  sein 
soll,  ist  jedoch  Besserung  in 
Sicht.  Unabhängig  von  der 
eingesetzten  Sound-Hardware 
soll  es  den  Spiele-Entwicklern 
mit  Direct  Sound  3D  möglich 
werden.  Klänge  beliebig  im 
Raum  zu  plazieren.  Bis  jedoch 
in  ausreichender  Zahl  Spiele 
mit  dieser  Technik  erscheinen, 
wird  es  aber  wohl  noch  1 998 
werden. 


Ein  Wavetable-Upgrade  wie 
das  229,-  Mark  teure 
DB50XG  von  Yamaha  wird 
an  eine  Standordsoundkarte 
mit  Waveblasler-Anschlufi 
und  MIDI-Interface  ange- 
schlossen. 


Unterschiedliche  Typen 

Zunächst  können  Sie  aus  einer 
großen  Zahl  Soundblaster- 
Pro-kompatibler  Soundkarten 
wählen,  die  mit  einem  FM- 
Synthesizer  ausgestattet  sind. 
Eine  solche  Karte  sollte  Sam- 
ples  in  Stereo  und  mit  16  Bit- 
Auflösung  sowohl  aufnehmen 
als  auch  wiedergeben  kön- 
nen. Ein  Vollduplex-Betrieb  ist 
nur  nötig,  wenn  Sie  über  das 
Internet  telefonieren  möchten 


Aztech  Woverider 
Pro32  3D 

Creative  Labs         Creolive  Labs 
Sound  Blasler        Sound  Biosler 
32  PnP  AWE32PnP 

Creative  Labs 
Sound  Blosler 
AV«MPnP 

Creative  lobs  Sound  Bhasler 
AWE  64  PnP  Gold 

Synlfiesizer-Chip 

Emu  8000          j  Emu  8000 

Emu  8000 

Emu  8000 

Sound-ROM 

1  MByte 

1  Vßyie               Vi  MByte 

1  MByte 

I  MByte 

EFfektprozessor 

nein 

t\ein                  1  ja 

io 

fo 

\folldupl  ex-Betried 

mit  Treiber 

mit  Treiber           '  mit  Treiber 

mit  Treiber 

mit  Treiber 
Ti^yle(12  MByte) 

Sound-RAM  vorhandoii 
(erweifer^r  bis) 

0  KByte (28  MByte)  512  KByle(28  MByte) 

1 

512  KByte  (12  MByte) 

Audloeingönge 

Line  in,  Mc 

Une  in,  Mic          j  tine  in,  Mic 

Line  in,  Mic 

Liiw  in,  Mc 

SpecAer,  Line  out,  Di^lolovl 

Audioausgänge 

Speaker,  Une  out 

Spealcer,  Lineoul    i  Speaker,  Line  out 
nein                  i  (o 

Speaker,  Ime  out 

Waveblaster-tniarface 

nein 

ia 

MPU-401-lnlcrfate 

i° 

ja  (über  Treiber)     j  (' o  (über  Treiber) 

ja  (aber  Treiber) 

ja  füber  Treiber) 

CD-ROM-ScKniltstelle 

lOE 

IDE                   1  IDE 

IDE 

IDE 

Maximale  Sampling-Rale 
Kompallblliiät 

Sonstige  Besonderheiten 
weiterer  Lie(erumfang 

48  kHz 

Mie,5B, 

GM,  MT32 
SD-EKekte 

149,-  Mark 

44,1  kHz            !  44,  i  kHz 

44,1  kHz 

HfkHz 

Ä3tib,SB,SBPro,  \  Adlib,  SB,  SB  Pro, 

GM,  Ml 32         \  gM,GS,MT32 

Mikrofon             ;  PAM-Erweilerimg  über 
1  SIMM,  Hardware- 
i  Komprirrierung  bei  Aufiiahme 
1  von  Samplei,  Mikrofon, 
i  Soundblailer-Karten  werden 
■  durch  viele  Spiele  direkt  unlenlülzl 

219,- Mark           299,  - Mark 

Adlib,  SB,  SB  Pro, 
GM,  GS,  MT  32 
3D-Effekle,  MIDI  Kabel, 
32  Stimmen  über  Hardware, 
weitere  32  Stimmen  über 
Schwöre,  KAM-Erweilerurjg 
mußüber  Creative 
bezogen  werden 
329,- Mark  ' 

ÄM,  SB,  SB  Pro, 
GM,  GS,MT32 
3D-Effekle,  MIDI-Kabel, 
32  Stimmen  über  Hardware, 
weitere  32  Stimmen  über 
Softvoi«,  RAMrErweilerur\g 
muß  über  Creative 
bezogen  werden 
449,- Mark  "^^^^ 
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HARDWARE 


Eine  Slereo- 
Basisver- 
breilerung  soll 
auch  der  Pine 
Schubert  zu 
einem  3D-Klang 
verhellen. 


oder  gleich- 
zeitig Samples  abspielen 
und  aufnehmen  müssen. 
Für  den  Anschluß  von  Aktiv- 
laufsprechern oder  einer  Ste- 
reoanlage sollte  die  Karte 
über  einen  unverstärkten  Line- 
Out-Ausgang  verfügen.  Die 
Verstärker  der  Soundkarten 
lassen  sich  zwar  zumeist  auch 
entsprechend  herunterregeln, 
fallen  jedoch  gerade  bei  be- 
sonders preisgünstigen  Pro- 
dukten häufig  durch  ein  unan- 
genehmes Grundrauschen  ne- 
gativ auf.  Ist  kein  separater  Li- 
ne-Out-Ausgang  vorhanden, 
so  sollte  zumindest  der  Ver- 
stärker über  Software  oder  ei- 
nen Jumper  abschaltbar  sein. 
Zum  Abspielen  von  Audio- 


CDs  über  das 
CD-ROM-Lauf- 
werk benötigen 
Sie  weiterhin  ein  passendes 
Kabel,  denn  die  Audio-An- 
schlüsse der  CD-ROM-Lauf- 
werke sind  leider  immer  noch 
nicht  einheitlich  gehalten.  Alle 
Soundblaster-Karten  verfügen 
über  einen  Gameport,  an  den 
sich  zwei  Joysticks  anschlie- 
ßen lassen,  oder  an  dem  mit 
Hilfe  eines  speziellen  Kabels 
ein  externes  Midi-Gerät  be- 
trieben werden  kann.  Verzich- 
ten können  Sie  getrost  auf  die 
CD-ROM-Schnittstelle  einer 
Soundkarte,  Neuere  PCs  ver- 
fügen ohnehin  über  vier  En- 
hanced-IDE-Schnittstellen  und 
beim  Anschluß  eines  CD- 


ROM-Laufwerks  an  eine  ISA- 
Soundkarte  wird  kein  Busma- 
stering unterstützt,  das  bei 
den  immer  höheren  Llbertra- 
gungsraten  der  Laufwerke  für 
eine  deutliche  Senkung  der 
Prozessorbelastung  sorgt. 
Achten  sollten  Sie  hingegen 
auf  einen  Waveblaster-An- 
schluß  und  eine  MPU-401  - 
kompatible  MIDI-Schnittstelle, 
damit  Sie  die  Karte  zu  einem 
späteren  Zeitpunkt  einmal  mit 
einem  Wavetable-Upgrade 
nachrüsten  können. 
Soundkarten  mit  integriertem 
Wavetable-Synthesizer  sind  in 
der  Regel  abwärtskompatibel 
zum  Standard  Soundblaster 
Pro.  Für  die  Wiedergabe  ist 
besonders  die  Qualität  und 


Ein  Soitware-Synthesizer  -  wie 
hier  der  Virtual  Sound  Canvas 
von  Roland  -  emuliert  mit  Hilfe 
der  CPU  einen 
Wavetable- 
Synthesizer. 


der  Umfang  der  Instrumenten- 
samples  von  Bedeutung.  Etwa 
1 00,-  Mark  kosten  einfache 
Wavetable-Soundkarten  mit  1 
MByte  Sample-ROM.  Bis  zu 
1 .000,-  Mark  können  Sie  für 
Profikarten  ausgeben,  die 
über  einen  Effektprozessor,  di- 
gitale Ein-  und  Ausgänge  so- 
wie 4  MByte  ROM  und  zu- 
sätzliches Sample-RAM  verfü- 
gen. Auch  viele  preiswertere 
Karten  bieten  schon  die  Mög- 
lichkeit, eigene  Samples  in  ein 
RAM  zu  laden  und  mit  dem 
Synthesizer  wiederzugeben. 
Ein  Wavetable-Upgrade  ist 
nichts  anderes  als  ein  kom- 
pletter Wavetable-Synthesizer, 
der  einfach  auf  eine  Sound- 
karte mit  Waveblaster-An- 


Guiltemot 
Maxi  Sound  64 
Homeshidio  PnP 

Pearl  Hvoersound 
32/r  Wove 

Pearl  Hvoersound  Terratec 
72/4  Wove               Maelro  16/96 

Termtec 
Moestro  32/96 

Dneont 

ESS 

Kcrg                      \  Dr^'"" 

Divam 

Sound-ROM 

4  MByte 

1  MByte 

4  MByte                  \    I  MByte 

4  MByte 

Effeklprozessor 

— 1 

nein 

nein 

Vollduplex-Betrieb 
Sound-RAM  vorhonden 
(erweiterbar  bis) 

ja 

P 

..h  

0  KByte 
IlöMBylej 

 _  _   

Audioeingänge 

Line  in,  Mk 

tiDB  in,  Mi'c 

Line  in,  Mic               \    Une  in,  Mic 

2  X  tine  in,  Mic 

Audioausgänge 

2 X  Speaker 
fVfefstärfer 

Speaker 

Speaker                  \  Speaker 

l  (Verstärker 
i  abschallharl 

Speaker 

IVersförker 

ahsehallbar) 

Waveblosler-Interfate 

j?.  . 

nein                    1  ja 

^.i?.  

MPU-40Mnterfa« 

p 

P   i  P   

CD-ROM-Schnitfsteile 

IDE 

DE 

IDE                        i  IDE 

IDE  _ 

Maximale  Sampling-Rote 

44,1  kHz 

^44,1  kHz 

'44,1  kHx               l  48  kHz 

'  48kHz 

Kompalibilitä! 

Adlik  SB, 
SB  Pro,  GM 

Adlib,  SB, 
SB  Pro,  GM 

Ädlik  'sB,                 •   Adlib,  SB, 
SB  Pro,  GM               i    SB  Pro,  GM 

Adlib,  SB, 

SB  pro,  GM,  GS 

Sonstige  Besonderhelten, 
weiterer  Lieferumfang 

64-stimniig, 
Erweiterung  ijber 
P5/2-SIMMS, 

RAM-  Midi-  und  Audiokabel, 
erweiterfer  Effektprozessor 

SRS  3D-E!kkt 

SRS  3D-Ef!eki               passive  Lautsprecher, 
SE-Variante  ohne  Soft- 
ware für  249  Mark 

2  Hordware-MPU-40i-SchniH- 
stellen,  Mikrofon, 
SE  Variante  ohne  Software 
für  399  Mark 

419,- Mark 

99,- Mark 

229,- Mark                299,- Mark 

499,Maik 
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^02S4/-94260 


,    r,i_„90  47445  Moers 
02841 -942623 

Händleranft^sen  »mansch«  _ 


«9.95 


Marken-CDROM-Laufwerke 

Sfach  Speed  E-IDE,  600KB/S  199.95 

lOfach  Speed  E-IDE,  1200KB/S  239.95 

12fach  Sp.  E-IDE,  1500KB/S  299.95 

CD  Rohlinge  CDR75  14.95 

CD  Leerhüllen  10er  Pack  5.95 


Creative  Soundbl 
Creative  Soundbl.32PnP 
Aktivboxen  120  Watt  PMPO 
Aktivb.  3D-Sound  300  Watt 
4MB  PS/2  Modul  -60ns 
8MB  PS/2  Modul  -60ns 
16MB  PS/2  Modul  -60ns 


Hardware 

16  PnP  139.95 


209.95 
49.95 
89.95 
39.95 
69.95 
169.95 


32MB  PS/2Modul  -60ns     auf  Anfr. 


//  flNANimUNGS-ANGESOTE !! 


CD-Recorder  2/4  fach 


Gmndig  odßr  Sany,  rntemsB  Lailwerk  mil 
8CS1  SdiniEtatdrs.  A-Jactis  Gaachwindigkelt 
höiin  Leaen  und  2-fachB  beim  Schreiben. 
LncL  CCJ-Rerording  SoRware  Gear-MM. 


Pentium133/1GB/CD 

13DIWHj,1GB  HD,  efach  CDROM,  BMB  RAM 
ATI  MACN64{1MB).  256KB  Cache  PBurel. 
Windows  9S,  Corel  praw  6.0.  Word  7.  Ejtel?- 
Photo  Works,  Caiamua^Star  Office,  Accent  E 
Musik  Makör,T-OniinB,HaTna  Controii,  uvm. 


ELSA  Victory  3D 

Diö  ijitimativü  30/20  SpbiekarlB.  S4  31t- 
Grafkpowerf0rWin95mit  S3  VIRGE  Proz. 
PCI  Bus.  3D  Beschleuniger  für  di&  neusten 
Games  unter  □osA'VlndcAS.ZMB  EDO  Ram 
aufWslbarAjjfachigg  4MB-  inW  Same  a  CD 


ftarprais 

329.- 

29,- 

.-DM 

Pentium166/1GB/CD 

1SBMHz,1t5B  HD,  Sfach  CDROM,  BMB  RAM 
ATI  MACH64(1MB).  256KB  Cache  PBurst. 
Windows  SS,  Cofel  Draw  5.0.  Wcrd  7.  Exei  7. 
Photc  Woriw.  Calamua-Star  Office,  Accent  E, 
Musik  M ake r,T- Oni ine, Hain a  Controii,  uvm 


Matrox  Mystique 

Die  komplette  3D  Enteilainment 
und  Multimedia  Solution  für  zu 
Hause.Triie  Colorbei  1280x1024 


Pentium200/1  GB/CD 

2aaMHz,1GH  HD,  Bfacti  CDROM,  BMB  RAM, 
ATi  MACh!64(1MBX  25&KB  Cache  PBurst. 
Windows  95.  Corel  Draw  5.0,  Word  7,  Exel  7, 
Photo  Werks,  Calamua,aiar  Office,  Aeoant  E. 
Musik  Maker.T-Oniinä.Hortiä  CßrDtro![,  uvm. 


82,- 

,-DM 

Nintendo  64 

Die  64Blt  Spieiekonsole  stellt  alles 
in  den  Schatten  was  Sie  bistier  an 
Echtzeit-Grafik  gesehen  haben. 
Jndusive  Mario  64 


P166  Game-PC 

16BM Hz,  1 ,2GB,  1 BMS  RAM  ,a]iC  □  R  DM 
15-Monitar,3DGraflkK3D  CytarbnIlQ 
Wingfn  E>1re(ne,Thitjstmaster  T2, 
Fl  Cren4Ptix.  C&C2.  Tomb  Raider 


Modem  28.8  extern  169.95 


Vorbeslellyngenwerd^rtt 


,-,^„„...hnnnR-CD  belohn^ 


GmbH,  Express-Versand 


^      .Mn  Fr- 10.00 -20.00  Uhr 
Bestellannahme..  Mo  Fr.  ^  ^  ^^^^ 

„    f  MLClmWallzentrum,  47441  Moers 
Ladenverkauf:  MLC,  '"^^.^l  ,„^^„„,^,3,önnen_obweic^ 

Alle  preiseincU/wstzzgl 


Finanzierung  über  unsere  Partnertjank  mit  effelttlvöm  Jahre&zln 
Alle  bisherigen  Preislisten  verlieren  Ihre  GQItigkait 


Straße,  Haus-Nr. 


I  PLZ,  Wohnort 

(Bitte  Gesamtbetrag  per  Verrechnungsscheck  oder 
bar  mit  dem  ausgefüllten  Coufion  an  nachstehende 
.  Adresse  schicken: :  COMPUTEC  VERLAG,  Isarstr. 
I    32-34,  LESERSEHVICE,  90451  Nürnberg. 


a  PC  GAMES  Plus 

„Jagged  Alliance" 

12/96 

zu  DM  19,80 

□  PC  GAMES  Plus 

„Turrican  2" 

01/97 

zu  DM  19,80 

□  PC  GAMES  Plus 

„Dirne  City" 

02/97 

zu  DM  19,80 

zuzüglich  DM  3,-  Versan*ostenpauschale 

DM  3,- 

GESAMTBETRAG 

Bitte  beactiten:  Angebot  gilt  nur  im  Inland! 


Ausgabe  OS/97 


gleich  bestellen! 


HARDWARE 


Die  neue  Sound- 
blaster AWE  64 
ist  im  Grunde  ei- 
ne alte  AWE  32,  die 
jedoch  mit  dem  mitgeliefer- 
ten Soitwore-Synthesizer  in 
der  Loge  ist,  64-stimmige 
MIDI-Files  wiederzugeben  - 
allerdings  nur  unter 
Windows  95. 


Schluß  gesteckt  wird.  Sehr 
gute  Karten  mit  4  MByte  ROM 
und  Effektprozessor  gibt  es 
von  den  Herstellern  professio- 
neller Synthesizer:  Yamahas 
DB50XG  kostet  229,-  Mark, 
von  Korg  kommt  ein  Woveta- 
ble-Modul,  das  bei  Pearl 
1  89,-  Mark  kostet,  und  Ro- 
land verkauft  das  exzellent 
klingende  SCD-15  für  499,- 
Mark.  Schließlich  gibt  es  noch 
sogenannte  Softsynthesizer, 
wie  sie  von  Yamaha  oder  Ro- 
land angeboten  werden.  Die 
Instrumentensamples  werden 
hierbei  auf  CD  ausgeliefert 
und  mit  Hilfe  der  CPU  inter- 
pretiert. Die  Ausgobe  erfolgt 


schließlich  wie  gewohnt  über 
die  Soundkarte.  Lauffähig 
sind  diese  Synthesizer  nur  un- 
ter Windows  und  aufgrund 
des  hohen  Rechenaufwandes 
auch  nicht  mit  Actionspielen 
sinnvoll  einsefzbar. 

Die  nächste  Generation 
Soundkarten 

Für  einen  nochmals  verbesser- 
ten Klang  sollen  Wavetable- 
Synthesizer  mit  64  gleichzeiti- 
gen Stimmen  sorgen.  Diese 
Erweiterung  wird  jedoch  vor- 
wiegend für  Hobbymusiker  in- 
teressant sein,  da  noch  keine 
Spiele  diese  erweiterten  Mög- 


eiten  nutzen.  Guillemot 
Aaxi  Sound  64  PnP.  Aus- 
gestattet mit 

4  MByte  ROM  und 
einem  leistungs- 
fähigen Effektpro- 
zessor kommt  der 
neue  64-stimmige 
Synthesizer  von  der 
französischen  Firma 
Dream  so  richtig  in 
Fahrt.  Bis  zu  1  6  MByte 
RAM  können  mit  einem 
PS/2-SIMM-Modul  nach- 
gerüstet werden  und  stehen 
dann  für  zusätzliche  Instru- 
mente zur  Verfügung.  Außer 
dem  läßt  sich  noch  eine  zu- 
sätzliche Waveblaster -Karte 
anbringen.  Vier  Lautsprecher 
können  Sie  direkt  an  die  Kar- 
te anschließen,  die  mit  Hilfe 
des  Effektprozessor  einen  be- 


eindruckenden Pseudo-3D- 
Klong  erzeugen,  der  auch  für 
Spiele  verfügbar  ist.  Die  mit 
gelieferte  Software  ermöglicht 
das  digitale  Aufzeichnen  von 
vier  Kanälen  auf  Festplatte. 
Ebensowenig  fehlen  getrennte 
Eingänge  für  Mikrofon  und  Li- 
ne-ln.  Der  Verstärker  der  Kar- 
te läßt  sich  über  einen  Jumper 
abschalten,  lobenswert  auch 
die  Audio-Anschlüsse  für  CD- 
ROM-Laufwerke  aller  drei 
Bauarten.  Die  64-stimmigen 
Demosongs  klingen  umwer- 
fend, und  auch  Standard-Mi- 
di-Files mit  32  Stimmen  -  wie 
sie  in  Spielen  verwendet  wer- 
den -  klingen  exzellent.  Die 
mit  419,-  Mark  noch  recht 
preiswerte  Maxi  Sound  64  ist 
kompatibel  zum  Soundblaster 
und  General-MIDI  und  somit 


.■JE  Rolard  Virtual  Sound  CanvQS  VSC-S5 


Vlfi  [IIA  L 

.  somoCarwas  . 


Zum  Lieferumfang  der  EWS  64  von  Terrotet  gehört  ein  Panel  mit 
zahlreichen  AnschluSmüglichkeiten  für  professionelles  digitales 
Zubehör  sowie  einen  Kopfhörerausgang  und  zwei  MIDI-Geräte. 


Ensoniq 
Vivo  90 

Ensoniq 

Soundscope  Etife 

Grovis 

UltrasQund  PnP 

Guiflemot  Maxi  Sound 
32W«¥eFXPnP 

Guitlemot  Maxi 
Sound  64  PnP 

Syntfiestzer-Chip               fnsoniq  Otto 

Ensoniq  Otto 

AMD  Intervave 

Dream 

Sourd-ROM                 -  ]  MByte 

2  MByte 

;  MByte 

;  MByte 

4MBytä. 

Effekiprozessor 

nein 

1° 

ja 

P 

P 

Vollduplex-Betrieb 

J°  

JP  

P 

nein 

r>           - """"" 

Sound-RAM  vorhanden 
lerweiterbar  bis) 

0  KByte  (8  MByte} 

0  KByte  (2  MByte) 

(S  KByte  06  MByte) 

Audioeingänge 

Une  in,  Mic 

ii'ne  in,  Mic 

Line  in,  Mic 

Line  in,  Mic 

Une  in,  Mic 

Audioausgänge 

Line  out 

Speaker 

Speaker 

(Verstärker 

abschollbar) 

Speaker 

(Verstarker  abschattbarj 

2  X  Speaker 
{Verstärker  abschaltbar} 

Waveblailer-Interface 

nein 

nein 

nein 

J«  

MiPU-40l-lnterface 

P 

P 

P 

P 

CD-ROM-Schnittstelle 

nein 

iDE,  Milsurrti, 
'"ISkHz 
"'ÄJIih,  SB,  GM, 

CS,  MT32 

DIE 

!DE,  Panasonic                     \  IDE 
"uTkHz'  'f^'44jlHz 
"Äcf//trS8,"3>ro,GA1  rÄM7SB',"5BPro,'GM' 

i 

Maximale  Sampilng-Rate 
KompatiEilit  t 

48  kHz 

ÄM75B,GM, 
GS,  MT32 

48  kHz 

GM,  mit  (MW  GUS, 
üter  Treiber  SB, 
Adlib 

Sonstige  Besonderheiten, 
weiterer  Lieferumfang 

lilinqtmiltiAM  sehr  gut, 
umfangreiche  Patches 
mitgeliefert,  kompliziert 
zu  installieren  und  zu 
bedienen,  Gravis  Ultra- 
sound wird  durch 
viele  Spiele  direkt  unterstijtzt 

RAM-Erweiterung 
muß  über  Guitiemat 
bezogen  werden 

64-stimmig, 
RAM-Erweiterung 
über  PS/2-SIMMs 

Preis                            279,- Mark 

199,-  Mark 

399,-  Mark 

249,- Mark  IHIV 

339,- Mark 
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auch  bestens  für  Spiele  geeig- 
net. Für  nur  339,-  Mark  gibt 
es  die  Maxi  Sound  auch  ohne 
MIDI-Kabel,  Sequenzer  und 
Effektprozessor. 

Terratec  Audio  System 
EWS  64 


Auf  der  EWS  64  von  Terratec 
kommt  der  gleiche  Synthesizer 
wie  auf  der  Maxi  Sound  von 
Guillemot  zum  Einsatz.  Einziger 
Unterschied:  Mit  1  MByte  Sam- 
ple-ROM  sowie  5  MByte  RAM 
ist  die  Karte  bereits  in  der 
Grundausstaltung  üppig  be- 
stückt. Wem  das  nicht  genügt, 
der  kann  den  Speicher  auf  bis 
zu  64  MByte  erweitern.  Die 
Karte  besitzt  zwei  Hardware- 
MIDI-Schniltstellen,  so  daß  sich 
gleichzeitig  ein  zweiter  Synthe- 
sizer betreiben  läßt.  Beide 
Schnittstellen  sind  auch  über  ein 
Fronipanel  ausgeführt,  das  in 
einen  5,25  Zoll-Einbauschacht 
des  Rechners  gesteckt  wird. 
Hier  sind  auch  ein  Kopfhörer- 
ausgang sowie  zwei  digitale 
Ausgänge  und  ein  digitaler  Ein- 
gang zu  finden,  an  die  profes 
sionelles  digitales  Equipment 
angeschlossen  werden  kann. 
Zum  Spielen  ist  die  Karte  sicher 
zu  schade,  kostet  sie  doch  stol- 


ze 899,-  Mark.  Wer  jedoch  vor 
hat,  mit  eigenen  Kompositionen 
die  Charts  zu  stürmen,  trifft  mit 
dem  Audio  System  EWS  64  die 
beste  Wahl. 

Creative  Labs 
Soundblaster  AWE  64 


Was  auf  den  ersten  Blick  wie  ei- 
ne vollständig  neue  Soundkarte 
von  Creative  Labs  aussieht,  ent- 
puppt sich  lediglich  als  runder- 
neuerte AWE  32.  Mit  dem  Emu 
8000  ist  nämlich  weiterhin  der 
bekannte  32-stimmige  Waveta- 
ble-Syntfiesizer  vorhanden. 
Um  nun  auf  die  in  der  Produkt- 
bezeichnung angedeuteten  64 
Stimmen  zu  kommen,  wird  der 
Soundkarte  ein  zusätzlicher 
Software-Synthesizer  beigelegt. 
Dieser  soll  mit  Hilfe  des  im  PC 
vorhandenen  Prozessors  die 
Funktionalität  eines  Synthesizers 
bereitstellen  und  damit  auch 
64-stimmige  Musikstücke  er- 
möglichen. 

Die  Karte  besitzt  5 1 2  KByte 
RAM  zum  Nachladen  von  wei- 
teren Instrumenten .  Zusätzlichen 
Speicher  müssen  Sie  ab  sofort 
direkt  bei  Creative  erwerben, 
da  die  329,-  Mark  teure  AWE 
64  keine  der  üblichen  SIMM- 
Steckplätze  mehr  besitzt. 


Die  449,-  Mark  teure  AWE  64 
Gold  verfügt  in  der  Grundkonfi- 
guration bereits  über  4  MByte 
RAM. 

Fazit 

Können  Sie  auf  eine  Soundkar 
te  mit  Wavetable-Synthesizer 
verzichteri,  empfiehlt  sich  der 
Kauf  einer  preiswerten  16  Bit 
Karte,  die  zum  Soundblaster- 
Standard  kompatibel  ist.  Bereits 
für  59,-  Mark  liefert  Pearl  die 
Hypersound  1 6  PnP,  während 
Sie  von  Pine  für  99,-  Mark  die 
Schubert  3D  bekommen. 
Das  Sound  System  Gold  1 6  von 
Terratec  kostet  1  29,-  Mark, 
während  Creative 


Labs  bereits  satte  1 49,-  Mark 
für  die  Soundbloster  1 6  PnP 
verlangt.  Alle  Karten  lassen  sich 
mit  einem  Wavetable-Synthesi- 
zer erweitern,  der  auf  die  vor- 
handene Soundkarte  gesteckt 
wird  und  von  einer  Reihe  von 
Herstellern  zu  Preisen  um  etwa 
1 50,-  Mark  angeboten  wird. 
Für  Hobbymusiker  bietet  Guille- 
mot mit  der  Maxi  Sound  64  ei- 
nen vielseitige  Karte,  die  mit 
419,-  Mark  noch  relativ  preis- 
wert ausfällt. 

Eindeutig  in  das  Profiloger 
gehört  das  899,-  Mark  teure 
Audiosystem  EWS  64  von 
Terratec. 

Kersten  Mayer  ■ 


Echte  64  Stimmen  bietet  die  Guillemot  Maxi 
Sound  64  Home  Studio  PnP.  Vier  Lautsprecher  können 
angeschlossen  werden  und  vermitteln  zusammen  mit  dem 
Elfektprozessor  ein  echtes  3D-Erlebnis. 


Terratec  Sound                        Turtle  Beocti 
System  EWS  64                     TBS  2001 

Turtle  Beoch  Tropez  Plus 

Yamatia  SW-60  XG 

Synthesizer -Ctiip 

Dreom 

ICS 

CS  

Vfamo/io 

Sound-ROM 

)  MByte 

2  MB)* 

4  MByte 

"/MByte 

Effekiprozessor 

ia 

nein 



Vollduplex-Betrieb 

P 

i° 

P 

- 

Sound-RAM  vorhanden 
(erweiterbor  (ms) 

5  MByte  - 
(64  MByte) 

,0  KByte 
 (12  MByte)" 

Audioeingänge 

2  X  Line  in, 
Mic,  Digital  in 

Line  in,  Mic 

Line  in,  Mic  in,  Aux  in 

Line  in,  Speaker 

Audioausgänge 

2  X  Line  oul, 
2  X  Digital  oul 

Line  oul,  Speaker 

Line  out 

Line  out 

Waveblaster-tnterfote 

nein 

nein 

nein 

MPU-401 -Interface 

P 

ja 

io 

CD-ROM-Schnittstelle 

nein 

IDE 

nein 

Maximaie  Saitipling-Rate 

48  kHz 

48  kHz 

48  kHz 

Kompatibilität 

Adlib,  SB,  SB  pro, 
GM,  CS, 
AKAISIOOO 

Adlib,  SB, 
SB  Pro,  GM 

ASb,  SB,  SB  Pro,  GM 

GM,XG 

Sonstige  Besondertieiten, 
weilerer  Ueferumfang 

RAM-Erweilernug 
über  PS/2-SIMMi, 
2Hardware-MPU-40i- 
Schnittsie  len,  Fronipanel  mit 
Ein-  und  Ausgängen 

- 

kann  zusätzlich  zu  jeder 
Soundkarle  eingebaut  werden 

899,  - Mark 

329,-Maik  W/i^f 

499,-  Mark 

299,- Mark 
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Gamepads  für  den  PC 


Min 


In  Sport-  und  Actionspielen 
entscheiden  oft  Sekunden- 
bruchteile über  Sieg  oder 
Niederlage.  Ihr  Reaktions- 
vermögen können  wir 
zwar  nicht  trainieren,  mit 
welchem  Gamepad  aber  Sie 
garantiert  jeden  Level  ab- 
räumen, zeigt  der  folgende 
Artikel. 


Gamepads  unterschei- 
den sich  nicht  nur  in 
Aussehen  und  Form: 
Die  Anzahl  der  Tasten  sowie 
zusätzliche  Funktionen  für 
Dauer  und  Turbofeuer  fallen  je 
noch  Preisklasse  unterschied- 
lich aus.  Zur  Standardausstat- 
tung vieler  Gamepads  zählen 
sechs  Feuertasten,  Achten  Sie 
beim  Kauf  darauf,  daß  einige 
der  Tasten  auch  mit  dem  Zei- 
gefinger erreichbar  sind  -  an- 
dernfalls kann  es  passieren, 
daß  Sie  mit  dem  Daumen  ein- 


Gamepads 

Hersteller 


mal  die  falsche  Taste  drücken. 
In  Ballerspielen  kann  Ihnen  ei- 
ne Funktion  für  Dauerfeuer  das 
Leben  erleichtern,  wobei  zwi- 
schen Auto-  und  Turbofeuer 
unterschieden  wird:  dauerhaft 
und  ohne  gedrückte  Taste  wird 
mit  Autofeuer  geschossen, 
während  Sie  beim  Turbofeuer 
noch  eine  Taste  gedrückt  halten 
müssen.  Bei  den  besseren  Ga- 
mepads können  Sie  individuell 
für  jede  Taste  Turbo-  und  Dau- 
erfeuer einstellen  sowie  die 
Schußfrequenz  regeln.  An  den 
Längen  der  Anschlußkabel 
wird  besonders  bei  den  Game- 
pads gerne  gespart:  die  1  30 
cm  mancher  Produkte  sind  in 
der  Praxis  deutlich  zu  kurz. 
Daß  man  auch  ohne  lästigen 
Kabelsalat  auskommt,  zeigt 
Pearl  mit  dem  Glide  Zipper  II. 
Dieser  arbeitet  mit  Infrarot- 
Technik  ähnlich  einer  Fernbe- 
dienung für  den  Fernseher.  Im 
Preis  von  79,-  Mark  enthalten 
sind  zwei  Gamepads,  die  je- 
doch nur  über  vier  Tasten  mit 
Turbo-  und  Autofeuer  verfü- 


gen. Neben  den  vier  normalen 
Feuerknöpfen  besitzt  das  Thun- 
derpad  von  Logitech  zwei  wei- 
tere Tasten  für  Turbofeuer.  Das 
Steuerkreuz  ist  schwergängig, 
deshalb  aber  gerade  auch  in 
den  Diagonalen  sehr  exakt.  Im 
Vergleich  ist  das  ergonomisch 
geformte  Thunderpad  mit  39,- 
Mark  etwas  zu  teuer.  Das  klo- 
bige Alfa  Dread  von  Alfa  Data 
besitzt  ebenfalls  ein  recht  ge- 
naues Steuerkreuz  und  ist  mit 
sechs  Standardtasten,  die  mit 
Daumen  sowie  Zeigefinger  be- 
dient werden,  sowie  Turbofeu- 
er ausgestattet.  Auch  das  Alfa 
Dread  wird  für  39,-  Mark  an- 
geboten. 

Das  PC  Joypad  von  Destiny 
besitzt  vier  normale  Tasten  und 
vier  weitere  für  Turbofeuer.  Das 
klassisch  geformte  Päd  ist  bei 
längeren  Sitzungen  ermüdend 
für  die  Hände,  und  man 
kommt  leicht  mit  den  Tasten  für 
das  Turbofeuer  durcheinander. 
Das  Steuerkreuz  und  die  Aus- 
staltung  des  29,-  Mark  teuren 
Pads  hinterlassen  einen  zufrie- 


denstellenden Eindruck.  Das 
PC  Power  Päd  von  Logic3  be 
sitzt  zwar  lediglich  vier  Feuer- 
knöpfe, diese  lassen  sich  je- 
doch individuell  mit  Turbo-  und 
Autofeuer  belegen.  Das  sehr 
ergonomische  Rad  verfügt  über 
ein  gutes  Steuerkreuz,  kostet 
vertretbare  25,-  Mark  und  ist 
daher  ideal  als  zweites  Päd  für 
Teamspiele  geeignet.  Ergono- 
misch und  vielseitig  präsentiert 
sich  das  Explorer  Rad  von  Lo- 
gic3:  Von  den  insgesamt  sechs 
Tasten  sind  zwei  doppelt  aus- 
geführt und  auch  mit  den  Zei 
gefingern  bedienbar.  Für  alle 
Tasten  ist  Turbo-  und  Autofeuer 
individuell  einstellbar,  wobei 
gut  sichtbare  LEDs  über  den  je- 
weiligen Zustand  informieren. 
Auch  das  Steuerkreuz  des  nur 
35,-  Mark  teuren  Explorer 
Pads  ist  gut  bedienbar.  Mit 
39,-  Mark  ist  das  Masterpad 
schon  das  teuerste  Gamepad 
von  Logic  3.  Die  vier  Tasten 
sind  mit  Daumen  und  Zeigefin- 
ger bedienbar,  außerdem  ist 
das  Turbo-  und  Dauerfeuer 


Alfa  Dato      Destiny        Advanced  Gravis  Advanced  Gravis  Interact 


Produltt 


Dread 


RC  Joypad  Gamepad  Pro 


Team  Sports  Set  (2  GPs)    PC  Powerpad  Pro 


«  * 


Testmuster  von 


AB  Union 


Vidi: 


Advanced  Gravis 


Advanced  Gravis 


Jöllenbeck 


Preis 


39,  Mark 


29,-  Mark 


59,"  Mark 


199,-  Mark 


49,-  Mark 


Anzahl  Feuerknöpfe 


1 0  (programmierbar)      8  (programmierbar) 


Doppelte  Feuerknöpfe 


Turbofeuer 


ja  (2  Extratasten)  ja  (4  Extratasten)  Programmierbar 


irammierbar 


Für  alle  Tasten 


Autofeuer 


Programmierbar 


Programmierbar 


Turbofeuer  einstellbar 


Programmierbar 


Progi 


rammierbar 


Kabellänge 


150 


130 


180 


180 


250 


Urteil 


gut 


befriedigend        sehr  gut 


sehr  gut 


ehr  gut 
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Gomepads  sind  in  zwei  Bouformen  lieferbar:  Oben  dos  klassische  Design, 
unten  die  ergonomische  „Knochen"-Bauforni,  die  besonders  gut  in  der 
Hond  liegt. 


vierstufig  einstellbar.  LEDs  in- 
formieren auch  hier  über  den 
jeweils  aktivierten  Modus. 
Die  sechs  Tasten  des  Megapad 
von  Saifek  können  einzeln  in 
zwei  Geschwindigkeitsstufen 
mit  Turbofeuer  belegt  werden, 
wobei  die  Tasten  A  und  B  zu- 
sätzlich für  Autofeuer  ausge- 
legt sind.  Für  ein  klassisch  ge- 
formtes Päd  liegt  das  AAX-631 
gut  in  der  Hand.  Die  Besonder- 
heit ist  das  mit  Mikroschaltern 
gefertigte  Steuerkreuz,  so  daß 
auch  diagonale  Bewegungen 
beim  35,-  Mark  teuren  Mega- 
pad sehr  genau  angenommen 
werden. 

Einen  besonderen  Gag  bietet 
das  PC  Power  Päd  von  Inter- 
act:  dieses  verfügt  zusätzlich 
über  einen  integrierten  Joystick 
sowie  eine  Schubkontrolle.  Ge- 
spart wurde  dafür  am  Steuer- 
kreuz, mit  dem  eine  präzise 
Steuerung  schwerfällt.  Weiter- 
hin sind  sechs  Tasten  vorhan- 
den, für  die  das  Turbofeuer  je- 
doch nicht  individuell  einstell- 
bar ist.  Mit  nur  49,-  Mark  ist 
das  Power  Päd  recht  preiswert, 
kann  jedoch  keinen  vollwerti- 
gen Joystick  ersetzen. 
Acht  voll  programmierbare  Ta- 
sten und  ein  gut  bedienbares 
Steuerkreuz  besitzt  das  ergo^ 
nomische  Gamepad  Pro  von 


Gravis.  Die  Tasten  sind  dabei 
sinnvoll  für  die  Bedienung  mit 
dem  rechten  Daumen  und  den 
Zeigefingern  verteilt.  Bis  zu 
vier  Pads  lassen  sich  ohne  zu- 
sätzliche Hardware  hinterein- 
ander schalten,  weshalb  sich 
das  Gamepad  Pro  besonders 
für  Multiplayer-Spiele  emp- 
fiehlt. Für  die  Programmierung 
steht  -  wie  bei  Gravis  üblich  - 


ein  exzellentes  Utility  zur  Ver- 
fügung, mit  dem  Tastaturkom- 
mandos und  Dauerfeuerfunk- 
tionen für  die  Tasten  eingestellt 
werden  können.  Einziger 
Nachteil:  Dos  59,-  Mark  teure 
Päd  benötigt  unter  DOS  einen 
Treiber. 

Ebenfalls  für  Multiplayer-Spiele 
geeignet  ist  das  Team  Sports 
Set  von  Gravis.  An  die  pro- 


grammierbare Konsole  lassen 
sich  wahlweise  zwei  Joysticks 
oder  bis  zu  vier  spezielle  Go- 
mepads anschließen,  von  de- 
nen zwei  Stück  sowie  das  Spiel 
NHL  Hockey  96  zum  Lieferum- 
fang gehören.  Die  acht  Tasten 
der  Pads  lassen  sich  recht  ein- 
fach per  Software  konfigurie- 
ren, wobei  auch  hier  unter 
DOS  ein  Treiber  geladen  wer- 
den muß.  Mit  seinem  Preis  von 
200,-  Mark  ist  das  Team 
Sports  Set  nur  für  echte  Fans 
von  Sportspielen  empfehlens- 
wert. 

Faiit 

Herausragend  ist  das  Gravis 
Gamepad  Pro:  Das  voll  pro- 
grammierbare Päd  ist  beson- 
ders für  Multiplayer-Spiele  ge- 
eignet und  mit  59,-  Mark  noch 
bezahlbar.  Mit  dem  besten 
Steuerkreuz  ist  dos  39,-  Mark 
teure  Saitek  Megapad  ausge- 
staltet, das  eine  besonders  prä- 
zise Steuerung  erlaubt.  Bei  Re- 
daktionsschluß war  dos  Micro- 
soft Sidewinder  Gamepad 
noch  nicht  im  Handel.  Do  uns 
die  Pressestelle  von  Microsoft 
auch  kein  Muster  zur  Verfü- 
gung stellen  konnte,  mußten 
wir  den  Test  leider  verschieben. 

Kerslen  Mayer  ■ 


Logic3 

Logic3 

Logic3 

Logitech 

Pearl 

Saitek 

PC  Power  Päd 

:  • 

PC  Explorer  Päd 

PC  Master  Päd 

s. 

Thunderpad 

Glide  Zipper  II  (2  GPs) 

Megapad  XII 

Spectro  Video 

Spectravideo 

Spectravideo 

Logitech 

Pearl 

Heqener  und  Glaser 

25,-  Mark 

35,-  Mark 

40,-  Mark 

39,-  Mark 

78,-  Mark 

35,-  Mark 

4 

6 

8 

4 

4 

6 

2 

2 

ja  (für  alle  Tasten) 

ja  (für  alle  Tasten) 

ja  (für  6  Tasten) 

ja  (2  Extratasten) 

ja  (für  2  Tasten) 

ja  (für  6  Tasten) 

ja  (für  alle  Tasten) 

ja  (für  alle  Tasten) 

ja  (für  6  Tasten) 

nein 

ja  (für  2  Tasten) 

ja  (für  3  Tasten) 

nein 

nein 

ja 

nein 

nein 

nein 

130 

140 

130 

180 

Infrarot 

160 

gut 

sehr  gut 

sehr  gut 

gut 

gut 

sehr  gut 
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VORSCHAU 


Die  PC  Games 
Ausgabe  3/97 
erscheint  am 
5.  Februar  1997 


CONQUEST  EARTH  MOST  WANTED 

Schon  wieder  ein  Echtzeit-Strategiespiel?  Keine  Sorge,  denn  DREI  TOP  HITS  IM 

Conquest  Earth  schlägt  nicht  in  die  gleiche  Kerbe  wie  Command  JANUAR* 
&  Conquer  oder  KKND.  Mit  Conquest  Borth  bringt  die  Firma  Ei- 

dos  Interactive  einen  | ,  DIABLO 

potentiellen  Hit,  in 
dem  es  um  die  Er- 
oberung der  Welt 
>g;;<K|^^^^^^^^BHt^.  durch  Außerirdische 

geht.  Der  Clou:  Sie 
können  sich  für  beide 

Seiten  entscheiden,  '^"^I^BBOBBiV 

also  sowohl  irdische       Spiel  des  Monats-Abräumer 
als  auch  völlig  neue       Blizzard  verzaubert  mit  Dun- 
Alien -Waffensysteme  benutzen.  Nach  unserem  Besuch  beim  geons  &  Dragons  im  edlen 

schottischen  Programmierteam  können  wir  Ihnen  mehr  verraten.  FantasyLook. 

2.  SEGA  RALLY 

Nach  den  üblichen  Release- Verschiebungen  ist  es  in  den  näch- 
sten Wochen  offensichtlich  soweit.  David  Perrys  langerwarteter 

Action-Shooter  wird 
sich  einem  Test  auf 
Herz  und  Nieren  stel- 
len. Die  ersten  Ein- 
drücke von  der  phan- 
tastischen Grafik 
wurden  Ihnen  bereits 
durch  eine  selbstlau- 
fende Demoversion  auf  PC  Games  CD-ROM  vermittelt.  Jetzt  muß 
der  Dauertest  zeigen,  ob  hinter  der  schönen  Fassade  auch  die 
von  Shiny  Entertainment  gewohnte  Spielborkeit  steckt. 


Eben  noch  in  der  Spielhölle, 
bald  auf  Ihrem  Monitor: 
SEGAs  Einheizer  prescht  vor 
Bleifuß  2  ins  Ziel. 

3.  HAVE  A  N.I.C.E. 
DAY 


KKND 

„Krush,  Kill  and  Destroy"  -  klingt  das  nicht  verlockend?  Dem 
Echtzeit-Strategiespiel  von  Electronic  Arts  ist  in  jedem  Byte  an- 
zumerken, daß  hier  Virgins  Vormachtstellung  angegriffen  wer^ 

den  soll.  Bringt 
KKND  echte  Verbes- 
serungen oder  ha- 
ben wir  es  „nur"  mit 
einem  weiteren  Clo- 
ne  zu  tun?  Diese  und 
weitere  Fragen  wer- 
den wir  in  der  Aus- 
gabe 3/97  beant- 
worten. 


TIPS  &  TRICKS 

Die  Nation  im  Alarmstufe  Rot-Taumel:  über  400.000  Exemplare 
des  C&C-Nachfolgers  will  Virgin  seit  Anfang  Dezember  unter's 
Volk  gebracht  haben.  In  PC  Games  3/97  werden  wir  im  zweiten 
Teil  der  Kompleltlösung  ausführlichst  die  Kampagne  der  Sowjets 
auseinandernehmen  und  mögliche  Strategien  mit  genauen  Kor 
ten  illustrieren.  Außerdem  lösen  wir  die  Adventures  Down  in  the 
Dumps  und  geben  Tips  für  die  erfolgreiche  Creatures-Aufzucht. 


Eilig's  Blechle:  Magic  Bytes  in- 
szeniert eine  Materialschlacht 
auf  Rädern  in  atemberauben- 
den 3D-Landschaften. 


WEITERE  TIPS  DER 
REDAKTION: 

Panzer  Dragoon 
Die  Siedler  2  Mission  CD-ROM 

Terminator:  SkyNET 
Das  Schwarze  Auge  3:  Schat- 
ten über  Riva 

AB  JANUAR  IM 
HANDEL  (TEST:  PC 
GAMES  3/97): 

NBA  Live  97 
Star  General 
Steel  Panthers  2 
WWF  In  your  House 


198    PC  Games  2/97 


